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AHORRE 850 PTAS. SOBRE E] CONSIGA UN RECALO SEGURO. 

EL PRECIO REGULAR DE W\ Gratis para usted una de estas 

SUSCRIPCION ¡¡UN 18% DE pr* tres cintas de programas, cuyo 
DESCUENTO!! precio en la calle es de 2.000 PTAS. 
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PARTICIPE EN VALIOSOS SORTEOS. Cada mes, durante eí período de validez 
de esta oferta, sortearemos entre todos los cupones de suscripción recibidos 
UN ORDENADOR QL Y TRES MICRODRIVES CON SU INTERFACE: 
4 premios valorados en más de 260.000 PTAS. 

¡¡CUANTO ANTES RESPONDA MAYORES SERAN SUS OPORTUNIDADES DE GANARI! 
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ASEGURESE HOY EL RE- 
CIBIR, SEMANA TRAS 
SEMANA DURANTE TO- 
DO UN AÑO f MICRO- 
HOBBY: LA REVISTA 
MAS INNOVADORA Y 

AGIL EN EL MUNDO DEL 
SPECTRUM. 

(50 NUME- 
ROS AL 
ANO). 





DEVUELVANOS SU i 
TARJETA DE SUSCRIP- ¡ 
CION AHORRO HOY 
MISMO Y PARTICIPE 
YA EN EL PRIMER SOR- ; 
TEO QUE TENDRA 
LUGAR ANTE 
NOTARIO DURANTE ! 
LA SEGUNDA 
SEMANA DE i 
DICIEMBRE DE 1984. 
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PARA CUAL- 
QUIER CON- 
SULTA, LLAME- 
NOS A LOS 
TELS..-73350I2 
733 50 16 
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Oí. 4. 28029 MADRID. 
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Año I N, D 1 - S allí de noviembre de 1«4 
95 ptas iSobfelasa Canarias 10 ptas.) 



MERCADO. 



El Spectrum aumenta sus posibilidades con u n nuevo accesorio para habMc 
el Curran Micwcz. 



f|| (JQQ¡y Gimo pmatizar sus programas, GjíJ icos con una sola i nal ruccióA SoíWüar at 
teclado Escritura en fbina 



PROGRAMA MICROHQBBY. Mlcww: wra hKer copa5 * s * s 

mas ¡No ocupa nwrwna 1 



ZX SPECTRUM-h 



Nos i lefia pe sorpresa al último modelo Spec 
irum ¡¥ con teclado profesional! 



Maziacs- diviértase con un mlnncado laberinto que le llevará a un Fabulo- 
so EeSGfú 



BASIC 



Comienza en este numere un minucioso repaso af lenguaje Basic 



PROGRAMAS DE LECTORES, 



Editor de carácter El juego del iGugu». 

B 0-fiirrr-OS 



HARDWARE* Artada ^ n <Ftese1, a su Sp«irum para controlar su propio programa. 



CONSULTORIO ^ sección que dará soluciones a sus problemas* 
CORREO Escríbante Esta W n a esiá reservada, para us'ed 

Unanentaña abierta peía la compraría de todo lo relacionado con 
ordenador. 



DE OCASION 



EDITORIAL 



BUENOS dias, lector. 
Nada de lo que podarnos decirle 
sobre nosotros mismos en estas lineas 
de presentación sería capa/, de 
modificar ni añadir nada al criterio que 
usted mismo se formará con la lectura 
de las páginas siguientes. 
En estas páginas se refleja, suponemos, 
nuestra voluntad de entregar un 
producto acabado, de alta calidad, y 
ameno. Pero creemos que merece una 
breve explicación la originalidad, o sí se 
quiere, la «audacia» de MICROHOBBY 
semana] al lanzarse al mercado con un 
producto nuevo y diferente cada siete 
días. 

Nuestra finalidad al elegir la 
periodicidad semanal para una revista 
como MICROHOBBY nace de un 
argumento inevitable: sólo un producto 
editorial con la agilidad del semanario 
puede reflejar en toda su viveza el 
acelerado, cambiante y diverso mundo 
de la microiníormátiea* 
Esperarnos que nuestra salida semanal 
se traduzca en algo más que en una 
a parición repetida cuatro veces al mes 
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en los quioscos Nuestro objetivo es 
dolar a nuestra revista de Ja agilidad a 
la que nos obliga la misma 
periodicidad, sin restarle por ello 
profundidad e interés. Confiamos en 
mantener una muy estrecha relación con 
nuestros lectores. Esperamos sus 
programas, canas, consultas e incluso 
sus artículos como una aportación 
necesaria. I^t celeridad en las respuestas 
o en la publicación de programas será 
una de las ventajas de aparecer 50 veces 
cada año. Todas las semanas, a partir 
de hoy, y excepto durante el mes de 
agosto, en el ¿tue apareceremos con 
periodicidad quincenal, acudiremos 
puntual me ei re ¡i la cita con nuestros 
lectores y anunciantes. 
Este primer número^ lector, que hoy 
tiene usted en sus manos, es el 
resultado de lo mejor que sabemos 
hacerlo nosotros solos. Con sus 
colaboraciones y sugerencias estamos 
seguros de poder llegar aún mucho más 
lejos. 

Le esperamos de nuevo la próxima 
semana. 



j 




i¡¡ PIDELOS EIM TU TI EIM DA !■■ 




El currah microvoz 



UN SPECTRUM PARLANCHIN 



Una de lai pocai cosas que no podíamos hüiéw ion nuestro 
Sperfnim, era hablar ton éL Coa el CURftAH MICROVOZ, 
esto ya nú es problema. A partir de ahora, podremos 
esuKnar su wi y programarle para que nos diga lo que 
nosotros deseamos oír, 



i . 

cosa que un sintetizador de 
IKces alófonas imagino que 
algunos se preguntarán ¿qué 
es eso? Pues algo tan simple 
como el utilizar sonidos voc& 
tes individuales que, una vez 
reunidos, forman voces inteli- 
gibles. 

Los fabricantes hacen hin 
capíé en que, el CURRAH, a 
diferencia de algunos sinteih 
zadores de voz, no utiliza co- 
mo éstos un vocabulario fijo; 
sino que. por el contrario, el 
suyo es ihmiiado. Puede sin- 
tetizar de esta forma cualquier 
palabra o sentencia. 

El aparato se enchufa en el 
port posterior del Spectrum, 
para lo cual tendremos que 
desconectar la salida de UHF 
del ordenador y situar al! i 
la correspondiente del CU- 
RRAH, Acto seguido conecta- 
mos en la hembrilla del apa- 
rato el cable de la TV, lo que 
nos permitirá mezclar la voz 
con la señal de video, Ror úl- 
timo, conectamos el jack en la 
salida MIC de nuestro ordena- 
dor, para que el sonido que 
genera el altavoz interno del 
Spectrum, salga por el altavoz 
del televisor. 

Tras pulsar la tecla ENTEH, 
el ordenador estará dispuesto 
para comenzar a emitir soni- 
dos. Cada vez que pulsemos 
una tecla, oiremos su nombre, 
y si se trata de un carácter 
gráfico, escucharemos la pa- 
labra "graphic" 

AJurta d e la 



Existe en ta unidad un tor- 
nillo de color dorado (trimer) 
que nos permite ajusfar la se- 
ñal de audío para hacerla lo 
menos distorsionada posible. 
Es importante a justar este Irl- 
mer hasta conseguir que las 
Interferencias sean mínimas. 

El hecho de que el CU- 




RRAH nos repita insistente- 
mente, de forma sonora, el 
nombre de todas las teclas 
que pulsamos, puede llegar a 
resultar un tanto molesto 
cuando estamos introducien- 
do algún programa. Rara evi- 
tar esto los fabricantes han in- 
cluido una variable que* si se 
encuentra activada {Keys = 
1) P hace que eE teclado suene; 
si la desactivamos (Keys = 
$X éste no sonará. Como es 
lógico, al conectar el aparato 
ésta se encontrará activada. 

Los sonidos se introducen 
a través de cadenas. Hay que 
asignar a la variable S$ unos 
valores determinados Por 
ejemplo: 

LET S$ = "hola" 

Al ejecutar esto, escuchare- 
mos la palabra "hola" Es con 
veniente poner detrás PAUSE 
1, para asegurarnos de que el 
ordenador detecta la presen 
cia de la variable alfanumérl- 
ca S$. Cuando ello ocurre, el 
intérprete de alófonos conv 
prueba si la sintaxis es correa 
ta. Convierte seguidamente 
los símbolos en códigos de 
voz que son colocados, en un 
"bufer" cerca de la parte alta 
de memoria. El código del bu* 
fer se envía entonces al chip 
sintetizador de voz, de forma 
directa, sin que intervenga pa- 
ra nada nuestro programa BA- 
SIC 

El aparato diferencia entre 
dos tipos de ca ráete res: los 
simples y los compuestos de 
dos caréete res simples ence- 
rrados entre paréntesis. Así, 



por ejemplo, ( laa" sonará dife- 
rente que fci {aa)". 

En el libro de instrucciones 
del CURRAH, se nos descri- 
ben, con todo detalle, los di 
íenentes tipos de alófonos con 
los que se pueden trabajar: fo- 
néticos, vocá líeos-dobles, fo- 
néticos fuertes H complejos y 
las pausas del sistema 

Modulació n del «nnhlo 

Otro detalle peculiar del 
CURRAH, es que nos permi- 
te entonar palabras y frases, 
La entonación se produce 
cuando sustituimos las letras 
minúsculas por mayúsculas, 
consiguiendo de este modo 
que la entonación suba, Sona- 
rán diferentes ^aaaaaaa 11 que 
"aaAAaaAA" 

Cuando alimentamos el or- 
denador con el ínterface CU- 
RRAH conectado, el RAMTOP 
de BASíC es movido 256 bytes 
más abajo (dirección 65111 en 
un Spectrum de 48 K). El bu- 
fer de voz r por tanto, se esta- 
blece entre el nuevo RAMTOP 
y el área de gráficos definidos 
por el usuario. Este bufer se 
llena desde fa zona de memo- 
ria más ai ta hacia abajo, se- 
gún se va añadiendo informa 
ción. 

Có digo maquino 

Existe, también, la posibili- 
dad de escribir programas en 
código máquina para el CU 
RRAhL En las instrucciones 
se incluyen algunos ejemplos 
que nos ayudarán a conse- 
guirlo. 

Rodemos grabar la voz en 
cassette, asi como utilizar un 
amplificador. También es po- 
sible utilizarlo simultánea 
mente con el MICRODRIVE, 

El sonido que utiliza está 
basado claramente en el idio- 
ma inglés, por fo que puede 
resultarnos un poco ex tr arto. 
Cuando le Introducimos pala- 
bras en castellano, por ejem 
pío, las pronuncia con un de- 
je anglosajón Es por este mo- 
tivo por lo que es necesario 
dominar muy bien a! conjun 
to de alófonos para conseguir 
sonidos correctos, de acuerdo 
con nuestro idioma! ■ 




ano 

QUIERE 
TECLEAR 

SUS 

PROGRAMAS, 

NHCROHOBBY 

LOS 
GRABA 

POR USTED: 

CADA MES 
PONDREMOS 
A SU DISPOSICION 
UNA CINTA 
CON TODOS 
LOS PROGRAMAS 
PUBLICADOS 
EN LOS 

CUATRO NUMEROS 
DE DICHO MES. 

La primera cinta contendrá los 
programas publicados en los 
números del 1 al 4 inclusive' la 
segunda, las publicadas en tas 
números del 5 al 8, y asi 
sucesivamente. 

El precio especial de esta cinta 
es de 560 pies., más 75 
pesetas por gastos de envío 
por correo certificado a su 
domicilia 

SI VD. ESTA INTERESADO EN 
RECIBIRLA, ESCRIBA A 
HOBBY PRESS, &A n 
APARTADO 54062 DE MADRID, 
INDICANDO CLARAMENTE 
QUE MES COMPLETO DE 
PROGRAMAS DESEA RECIBIR 
EN CINTA E INCLUYENDO EN 
EL SOBRE UN TALON 
NOMINAL A NOMBRE DE 
HOBBY PRESS, &A„ POR 
VALOR DE 626 PTAS. 0 SI LO 
PREFIERE, EL RESGUARDO 
DEL GIRO POSTAL A TRAVES 
DEL CUÁL HA EFECTUADO SU 
PAGO 

¡ELIJA LA FORMULA 
QUE MAS 
LE CONVENGA! 

Cualquier consulta puede 
realizarla llamando a los tela; 
733 50 T2 ■ 733 50 16. 



Bajo este epígrafe, queremos ofrecer o nuestros lectores uno sección o través de lo cual puedan salir- 
se de lo rutina que manan siempre los sistemas preconcebidos. 

les vamos a proporcionar precisamente, eso que reza en el epígrafe: trucos mediante tos cuales los usua- 
rios aprendan o sacarle más jugo a su ordenador. Artimañas de programación que le proporcionarán 
máxima utilidad y cierta exclusividad en sus programas. También publicaremos trucos con los que 
usted podrá rellenar lagunas, imposibles de solventar con sólo la ayuda del manual del Spectrum. 




PROGRAMAS Di USO 
EXCLUSIVO 

Hay muchas formas de pro- 
teger un programa de la curio- 
sidad de terceras personas 
haciendo imposible la visión 
de su listado. 

No vamos a explicar en es- 
te apartado cómo impedir que 
los demás tengan acceso a 
nuestros programas. Lo deja 
mos para más adelante. Co- 
mentaremos en esta ocasión 
un pequeño truco para evitar 
no sólo que otras personas 
vean nuestros lisiados sino 
que incluso no pueden utilizar 
nuestros programas, tanto de 
utilidad (agenda, cuenta co- 
rriente) como de juegos. El tru- 
co seguramente no es el más 
eficaz que existe pero sin du- 
da es el más sencillo, A todos 
sus programas ha de añadir la 
siguiente instrucción: 

1 IF1NKÉYÍ < > "a" THEN 
NEW 

y luego grabarlos de nuevo en 
cinta SAVE" nombre del pro 
grama 'UNE 1. 

El efecto de esta protección 
es sorprendente, ya que cual- 
quier persona que trate de uti 
(izarlo se encontrará con que 
una vez terminada la carga, el 
programa se aufodestruye sin 
dar ningún tipo de opción al 
"usurpador' 1 que, desespera- 
do, tratará una y otra vbz di 
cargar el programa modifican- 
do el volumen del cassette y 
cerciorándose de la correcta 
ubicación de todos los cables 

La explicación es bien sen- 
cilla, Al grabar el programa 
con UNE 1 esto hace que se 
autoejecute nada más termi- 
nar la carga Puesto que la pri- 
mera instrucción indica que si 
no está pulsada la tecla V 
entonces se haga un NEW 
(que como recordarán se usa 
para borrar el programa BA 
SIC), el programa desaparece- 



rá como por arte de magia. 
Por supuesto, lo mismo le 
ocurrirá al usuario legitimo 
del programa si este no tiene 
la precaución de mantener 
pulsada la tecla "a" durante la 
carga del programa. De esta 
forma, el programa se inicia- 
rá sin dificultad. En realidad 
bastaría con pulsar la tecla "sf 
justo en el momento de co- 
menzar el programa, pero es- 
te instante es muy difícil de 
calcular, por lo que aconsejo 
mantener pulsado durante to- 
da la carga. Todo lo dicho pa- 
ra la letra V Vale para cual- 
quier otra, a condición de 
cambiaría previamente en !a 
instrucción 1. 

Una manera de hacerlo un 
poco más difícil es usar letras 
mayúsculas, con lo que ha- 
brán de mantenerse pulsadas 
dos teclas simultáneamente: 
CAPS SHIFT y la letra elegida; 
o bien usar signos de puntua- 
ción, con lo que habrá que 
pulsar SYMBOL SHIFT más ¡a 
tecla correspondiente. 

;A fabricarse cada uno su 
propia clave! 



GRAFICOS CON UNA 
SOLA INSTRUCCION 

A veces necesitamos Henar 
la pantalla con alguna imagen 
para hacer pruebas de impre 
sora k grabar pantallas en cas- 
sette y mil cosas máa Esto no 
siempre resulta fácil sí no se 
tiene a mano algún programa. 
Aqui tiene una instrucción 
que le llenará rápidamente la 
pantalla con un bonito gráfi- 
co; 

10 FOR n = 0 T0 87: CIR^ 
CLE n t n,n : NÉXT n 

Otra igualmente eficaz pue- 
de ser: 

10 PLÜT 145,12: OVÉR 1: 
DRAW 60,60,51 4 4 



SONORIZAR 
£1 TECLADO 

Seguramente a estas altu- 
ras usted se habrá apercibido 
de que su SPECTRUM emite 
un pequeño chasquido cada 
vez que se pulse una tecla (a 
excepción de "CAPS SHIFT' y 
"SYMBOL SHIFT" que son en 
realidad cambios de función). 

Está previsto que este soni- 
do sirva de orientación y ayu- 
da al programador permitién- 
dole asegurarse de que ha 
pulsado correctamente una 
tecla sin necesidad de mirar 
constantemente a la pantalla. 
La duración de este pitido es- 
tá gobernada por una de las 
variables del sistema operati- 
vo (concretamente la llamada 
"P1P M contenida en la direc- 
ción de memoria 23609) e ¡ni- 
cialmente vale 0. De ahi que 
apenas pueda o irse. Si cam- 
biamos esa variable por cual- 
quier valor superior (sin pasar 
de 225, lo que nos daría error) 
el sonido aumenta su dura- 
ción haciéndose más fácil- 
mente perceptibla Pruebe por 
ejemplo introduciendo POKE 
23609. 100 A continuación 
pulse cualquier tecla y oirá 
claramente el sonido del te- 
clado. Cuanto mayor sea el 
valor mayor será la duración 
del pitido, 



ESCRITURA 
ENCHINO 

El Idioma chino no es pre- 
cisamente uno de los más di- 
vulgados en Occidente. Con 
unos tres mil símbolos gráfi- 
cos dentro de su escritura nos 
evoca la idea de '^difícil" "abs 
tracto" e "ininteligible" Esto es 
justamente lo que vamos a 
hacer con nuestro Spectrum, 

Tecleé POKE 23607, 0 se- 
guido de ENTER. El resultado 
es sorprendente. Escriba aho 
ra lo que quiera o cargue cual- 
quier programa y ejecútela 
¡Todos los textos nos suenan 
a Chino! 

Para volver a la normalidad 
hay dos métodos El drástico, 
que consiste en desenchufar 
y volver a conectar con fo que 
perdemos todo el contexto de 
la memoria RAM o el método 
paciente que supone intentar 
teclear POKE 23607. 60 con 
la esperanza de que todo sai- 
ga bien, 



éíi eate eapaciü iarn&iGn * 


ienen cabi 


da (os imcos que nu*&tr« lectom 


Qukífan proponer. 




P&i a elk>, no i teñen más que enviarlos 



por correo a MlCftÜHQBBX cJArzofrs 



6 MICROHOBBY 



W ULTIMO PARA TU SNCTMIM 



OCP 




ADOTESS 
MANAGER 




OESS 
THETURK 






MASTE R TOOL K1T 

23 uliJídodes drterentes 
muy útiles, p.&: 

- r¿q en tiempo reoi 

- renomefoción 

- búsqueda de oocteras, 
ate 



ADRESS MA NJWSER 

Muy útil oomo agenda para 
diracciones. «te. ¡Ahora con 
fofmofo poro impresora en 
80 columnas! 

CHISS THETURK 

Juego □) ajedrez hasta en 
6 ñMSies diferentes. 
Programa muy 
perfeccionada ooosicterado 
de tos mejores del 
mercado. 

MACHINE COK ÍEST 
TOOL 

Diversas utilidades para 
trabajar en código 
máquina Muy valioso para 
iniciarse o ampliar 
conocimientos. 



RJH SCREEN EDITOR 
(ASSEMBLER) 

Magnifico editor completo 
para ensomblar prograrnas. 
Gran capopdod de 
carccteíffi/lLnea 



Fl NANCE MANAGER 

Fichen) financiera con 
contabilidad Con opción 
pora impresora en 
80 columnas, 



IMPORTADAS EN EXCLUSIVA 
PARA ESPAÑA 
POR SINCLAIR STORE 



THE RD 
DIGITAL TRACER 



EXCLUSIVA SINCLAIR STORE 



JOYSTICK PR0GRAMA8LE 
CAMBRIDGE 





Con él podrás copo cualquier dibujo, per 
oomplioado que sea y pasarlo 
postarionnente a la impresora Muy Citii 
para dibujos cartográficos 



SPEECH 



Unica en su género. Joystick programadle 
con mamona Que almacena varios 
juegas a la vez, durante tiempo 
indefinido. Induye inlerfooB con salido 
que permite conexión de oíros periféricos, 



LAPIZ DE LUZ 




Escucha cómo hablo fu Specrmm. Muy 
ütil aJ introducirte los programas pues va 
"diciendo" los comandos y dalos, y no 
hoce falta mirar a la pantalla 
Descubre sus müffipt^s aplicaciones. 




Crea tus propios dibujos di reciamente m 
lo pantaHa. 

Desoroiló tu imogiñociúñ ai imite 



PROGRAMAS EN CARTUCHO 
PARA MICRODRIVE DESARROLLADOS POR 
SINCLAIR STORE 



- Tratamiento & textos 

- Base de datas 



'Disponibles en estos momentos: 



- Hoja de cálculo 

- Contabilidad general (64 caracteres), 

Nuevos programas en preparación 



Ven d vemos a nuestros "Super-Boutiques" informáticos. 
m 
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SOMOS PROFESIONALES 



BRAVO MURlaa 2 (apare, gratuito en c/ Mogollones, 1 ) Tel. 446 62 31 
DIEGO DE LEON, 25 - Tel. 261 88 01 - MADRID 




Sin ocupar memoria 



MICROCOPI. UN PROGRAMA 
QUE LO COPIA TODO 



Lorenzo CEBEfRA 

Hmer (Opios de seguridad de los programas es, aparte de 
una sana costumbre, una necesidad. Para ello les ofrece- 
mos MICROCOPI, programa en código maquina que presta 
una gran ayuda para este tipo de trabajo. 
Además, un aspecto a destacar del MICROCOPI es que no 
ocupa lugar en la memoria, sino que utiliza la del archivo 
de presentación visual. 



En al mundo de los ordenadores hay 
algunas lecciones que conviene aprender 
¡intuito, si no queremos que sea nuestro 
micro el que se encargue de enseñárnos- 
las. Una de las más im parlantes es la re- 
lativa a las copias de seguridad. Confiar 
nuestros programas a un solo cassette, o 
á luí solo cariucho de Micmdi i\e, i> 





cuan lo menos pecar de opri mismo. De 
acuerdo con la primera ley de Murphy 
(si algo puede ir mal, irá mal) si existe 
alguna forma para m ropear un progra- 
ma no le quepa la menor duda de que 
.sus cintas de cassette acabarán dcscru- 
b riéndola tarde o temprano. 

Por ello conviene acostumbrarse des* 
de el primer momento a guardar por du- 
plicado ivdo\ los programas y archivos 
de datos. Esto no supone ningún proble- 
ma cuando r traía de nuestros propios 
programas, pero plantea diticuLEadi^ a li 
hora de hacer copias de seguridad de tos 
programas comerciales. La mayor pane 
de estos suelen estar protegidos de tal for- 



ma que se imposibilita el poder pararlos, 
y por lanío el poder copiarlos con el co- 
mando SAVE del Spectrum, Para solu- 
donar problema. le ofrecemos MI 
CROCO PU un programa en código má- 
quina que le permitirá copiar una gran 
parte de los programas comerciales. 

Cuestión de orden 



Pero antes de seguir adelante, es obli- 
gado hacer una advertencia: hacer copias 
de seguridad de los programas que he- 
mos comprado* es una actividad perfec- 
tamente legal y recomendada incluso por 
muchas firma* de software. En cambia 
hacer copias de programas ajenos, o ven- 



der 0 regalar a oirás personas copias de 
los programas que hemos comprado, es 
una actividad cuanto menos poco ética, 
probablemente también es ilegal, pero la 
legislación sobie propiedad intelectual 
deja mucho que desear en esta materia. 
En cualquier caso, quede claro que la fi- 
nalidad con la que ofrecemos esic pro 
grama es únicamente la primera diada. 

Caracter ísticas da l programa 

Y vamos ya con el programa. MICRO - 
COPÍ permite copiar cualquier progra- 
ma con cabecera "real" (luego explica- 
remos esto) cuya longitud no supere 8973 
bytes en el Spectrum de 16 K ó 41741 
bytes en el modelo de 48 IC También pue- 
de copiar un programa que conste de va- 
rias panes con tal de que ninguna de ellas 
supere la longitud indicada. Para copiar 
este tipo de programas es necesario ha- 
cerlo parte a parte: Además, MICROCO- 
Pl proporciona el tipo, nombre, longitud 
y comienzo del programa que está car- 
gando o grabando y permite repetir es- 
tas operaciones cuantas veces queramos. 



Hacer copias de 
seguridad de los 
programas que 
hemos comprado es 
una actividad 
perfectamente 
legal. 



« Su funcionamiento es muy sencillo. 
S Después de cargado aparece en la pan- 
| ialla el menú con las opciones "load" 
| u save" y "Fin", Pulsando la tecla corres- 
ú pondiente el programa realizará la ope- 
ración requerida. Obsérvese que la F de 
"Fin" está en mayúscula para recordarle 
que pulse conjuntamente CAPS SH IFT 
y la tecla. Esta operación es una protec- 
ción com ra descuidos ya que el efecto de 
esta opción es borrar el programa de la 
memoria devolviendo el control al usua- 
rio. Las otras dos opciones se explican 
por sí solas. Pulsando la tecla 1 de "load 1 ' 
el programa se pondrá en modo de car- 
ga. Ponemos en marcha la cinta con el 
programa que queremos copiar y en 
cuanto MICROCOPl haya leído la ca- 
becera nos dará Jos datos del programa» 
Sí ese no es el que queremos copiar, pul- 
sando Break. MICROCOPl pasará a 
cargar el siguiente programa de la cinta. 
Una vez cargado y si todo ha ido bien I 
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el mensaje "correcto" aparecerá en la 
pantalla. Pulsando Enicr volveremos at 
menü desde donde podemos elegir la op- 
ción "save" para grabar el programa. Se 
puede abortar ta grabación y volver al 
menú pulsando h tecla Brcíik; mientras 
no vuelva a la opción "load" puede ha- 
cer todas las copias que quiera de un mis- 
mo programa. 

Información 



Veamos ahora que significa la infor- 
mación que aparece en pantalla. En pri- 
mer lugar tenemos el tipo del programa, 
que puede sen "Programé "Numbcr 
arrayé "Charaeter array" o "Byics". SÍ 
tiene alguna duda en este apartado con- 
sulte el capítulo 20 del manual A con* 
[inuacióu viene el nombre del programa. 
En ocasiones se utilizan códigos de con- 
trol o caracteres especiales en et nombre 
Cuando M1CROCOP1 se encuentra con 
alguno de estos* lo sustituye por un .sig- 
no ele interrogación, de ío contrario el 
nombre podría imprimirse en la pane al- 
ta de la pantalla provocando un resulta- 
do catastrófico ya que nuestro copiador 
se encuentra ubicado en la memoria de 
presentación visual. Seguidamente nos 



MICROCOM 
proporciona el tipo, 
nombre, longitud y 
comienzo del 
programa. 



encontramos con un número que indica 
la longitud del programa que estamos 
cargando. Si ésta es superior a las que he- 
mos indicado anteriormente, MICRO* 
COPI se parará en el acto y nos indicará 
que no puede copiarlo con el mensaje 
"No cabe", 

Conviene tener en cuerna que, en oca- 
siones, se emplean cabeceras "falsas" que 
indican una longitud distima a la que 
realmente tiene el programa. Sí intentan- 
do copiar una anta que funciona sin pro- 
blemas, nos encontramos repetidamente 
con el mensaje "Error de carga" es bas~ 
tan te probable que el programa emplee 
este truco de protección. 

Otros trucos 

Hay muchos otros trucos de protec- 
ción como grabar los programas sin ca- 
becera, pegar los bloques de datos, etc... 
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y MICRÜCÜP1 no puede con este lipo 
de programas. A veces, sin embargo, nos 
encontraremos con que una copia que 
aparentemente se ha realizado sin. proble- 
mas no funciona, Aunque esto es bastan- 
te raro, es perfectamente posible. J os iru 
eos de protección son infinitos y no existe 
el programa copiador que pueda con lo- 
dos ellos a la vez, aunque en contrapar- 
tida tampoco existe el programa ineopia- 
bk. Y siguiendo con nuestro tema, sea- 
mos ahora qué significa el último núme- 
ro que proporciona Mt CROCO Pl con el 
rótulo "Comienzo" Sí se traía de un pro- 
grama Basic este número indica la línea 
de ejecución automática con que fue gra- 
bado d programa. Cuando no aparece, 
significa que no existe dicha autoejeeu- 
ción> Si se trata de "Bytes" lo que indi- 
ca es la dirección Je memoria a ptftíl ét 
la que se grabó el programa en código 
máquina* P&r último, en el caso de los 
"Arrays" este número no aparece ya que 
carece de importancia* 

Cómo se hace 



Pasemos ahora a la parte práctica del 
tema. En primer lugar hay que teclear el 
programa número 1 y grabarlo en cas- 
sette con la orden SAVE "MICROCO- 
Pl" UNE 10, La pane dura del trabajo 
viene a continuación, Hay que teclear el 
listado del programa número 2 procuran- 
do no cometer errónos. Conviene tener es- 
pecial cuidado con el último número de 
cada linea de DATA, ya que es el control 
que nos valdrá para corregir los errores 
que hayamos podido cometer (recuerde 
la ley de Murphy). Si tiene alguna duda, 
tal vez le ayudará saber que en estas lí- 
neas sólo se emplean números y letras 
mayúsculas de la A a la R 

Una vez finalizado el listado, convie- 
ne hacer una copia de segifridad del mis- 
mo en una cinta aparte. A continuación 
ya podemos poner en marcha el progra- 
ma con la orden RUN. Si todo ha ido 
bien, al cabo de un minuto y algunos se- 
gundos, aparecerá el conocido mensaje 

Conviene tener en 
cuenta que, en 
ocasiones, se 
emplean cabeceras 
falsas* 




"Satst tape* then press any key" indicán- 
donos que podemos grabar el código má- 
quina que ha producido el programa. 
Naturalmente lo grabaremos a continua- 
ción del programa número I, Sí hemos 
cometido algún error en las líneas de DA- 
TA, el programa se detendrá indicando- 
nos el número de la linea defectuosa pa- 
ra que efectuemos la correspondiente co- 
rrección. 

Errores 



Vé solo queda teclear E OA1) "A El 
CROCOP1" (o LOAD "" a secas) y car- 
gar el programa. Hay una mínima posi- 
bilidad de que no funcione, ya que si he- 
mos cometido dos errores que se anulen 
entre $í el programa no podra detectar- 
los, En esie caso no habrá más remedio 
que volver a empezar Y una ve?, que lo 
tengamos iodo en orden, ni que decir tie- 
ne que el primer programa del que hay 
que hacer una o dos copias de seguridad 
es el propio M1CROCOPL 



13 BORDE R 9 IHK 9 PHFER 0 P 
LftSM B: BRXGHT B OUEF C INUERS 

c e 

3* LET T0P»PEEK 2 3 732 * PEE* 

3* CLCftR TOP 

49 LORO "C0Pi r, CÜDe 




1 

V 8 

20 

>34 
10 

50 

.762 
50 

70 

,su 
00 

-691 

iee 

1 10 

,276 
120 
. £09 

140 

,647 

tn 
iee 

■ POP 
170 

,©97 

iée 
i üs 

£42 

. 3 se 

r jse 
220 

■i 4. 3 

ese 

18 

5&0 

7 1 4 



BE* IIMCOPIflOOCHM 

oftT a 0000 0 0 00000 o e 0 000000 
oat n 000000 0000000 eso 100c 
data r eiiL»iiee7is004C4r4c a 

C'flTfi 4 7495466443 A20FF 160E' 
DATA ■ É i§i 1 10 1 lee ? 1^004 34F40 - 
DAT A ' ' 4 94 5 é E 3 A4 F 3 A2 0FF 16 1 2 " 
MTB 0ÍU02 10071200206030" 
DAT A "0COFO 164 £020 2 a 2030 73 11 
DATA - 30736 176632020202020' 
DAT A 1 r 40306 6 6 96 E 202 0 F F 1 & 13" 
0 ATA " 0 i 1 103 i 007 120 1 4 3 4 13 31 
DATA " 4 74 1 4 C 4 44 F 1 £0020 204 2 " 
DATA •7305616020 7061 ?¿fc 1.4 íí 
DATA ,, 706l726172FF1612eill' 
D ATA 0 3 100 7120 14 7524 1 4 5 4 \ " 
OAT A 1 1 4 C 4 4 4 F 1 20030204 2 7 206 " 
DATA -6 10020706 1 72613070* 1 ' 
DATA * 7 26 1 7SF F 10 120 1110010" 
DATA " 00 1 2 00 2020 2 0 2 0 2020 2 0 ' ' 
OH TA "20 20 20202 0 30 2030202 O " 
DATA 20202020202020202020" 
DATA ,> 20202O2OFFlAÍ2011102 r " 
DAT A "10071201 4?S2 5 24 F 5 220 " 
DATA 444^20434192474 11200- 
DATA "202O70756C736520456E" 
DATA 746572FF161201110210 
DATA 071 20 14 34 F 9293 43436* 1 1 
O ATA " 4 F i 2 00202070 750C 7 365 1 



290 DATA 
,19 
jtfü ü ATA 

. 3 17 

310 DATA 
6 J9 

320 DATA 
,1010 

330 DATA 
. 709 

340 DATA 
, 1 123 

360 DATA 
, 1430 

300 DATA 
. 1 266 

370 DATA 
1 1215 

300 DATA 
,0 

390 DATA 
,0 

400 DATA 

,0 

410 DATA 
.12? 

430 DATA 
,0 

4 30 DATA 

,0 

440 DATA 
,27 
400 DATA 

pj 

466 DATA 

ti 

4 70 DATA 
.506 

400 DATA 
490 DATA 

600 DATA 
.316 

910 DATA 
,6 36 

320 DATA 

630 DATA 
, 160 

640 DATA 
i 6 35 

"560 DATA 
p8M 

560 DATA 
3 2* 

070 DATA 



"20466E746573FF 16 120 l " 
" 1 1021007 120 14C4F2043" 
"4 14 246 120 02020 707 5 & C " 
" 7 366204 56 E 7466 72r F 06 ' ' 

"0FCD44ee^9030B0ieeo0^ 

0333 3CFF0C SOF 0CD 3C2 O fc 
s C?P 02 1 305C C 0 6 E 3 BF 6C 9 " 
, FBAF213B6CC06e2OF73A^ 

0S5CC6 A6f E0D20CCC9OO" 

0000000 00000 00000000 1 1 
" 00000000000 04 UU00000 

00000000000000000000 
' " 00000 00 0000 00000 7F 00 

- 00oo o O0O oe o o eo 0000 0 0 1 - 

O 000000000000 OOOO 000 " 
"00 160000000000000000' 

" ' 000000000000O O O O0O00 " 
^000000000000000000" 

000000000 000 7F 7F 7F7F 
' ■ 7F 00 7F 00 7F 7F 00 7> 7 FB0 ! L 

7F-F 7F002424002D2D2D 
11 0036 3 63 600 100000 7F 00 1 
" 7F0O7F007F007f*00007F 

00OO7FOO7F0O24O0002D 

00 2000 3000 3600 1 0 0 000 " 
1 1 7F0 O 00 O0 7F00 7F007F 7F " 

O07F00007F7F7F002424" 
" 002D 2D 2D0036 363600 10' 

0000000 000 O O O O 000000 



OO0 00000000 0 OO00O 000 " 
1 OO 0 00000000000 36 0 000 ' 
1 0 000000060 O O 00000 000 ' 1 
1 0 0 00000000 0 00000 0 000 ' 

000 O00000O0 O O 00O0O 00 

OOOOO0000OO 1 AF2 16A5C" 
" 773AD26C 262 B 3 6 4 22B 3 6 " 



S90 DATA 
,0 

590 DATA 
,34 
|00 DATA 

|10 DATA 
620 DATA 

630 DATA 
,407 

640 DATA 
, 7 34 

*656 DATA -9B3EO2CD01 16 AF 321*40 
i 703 

660 DATA 11 11714 12 10056 1AFE01CA- 
,799 

6 70 DATA J 9E42 7723131flF6CD3F4 i" 
999 

630 DATA H3A4 0CO4S4 1F0AF3130 
,996 

690 DATA "SGtB6E26F73A0B5CC0AE 
i 1227 

700 DATA "F646CC000Or í E6CCA0343 
, 1 162 

7 10 DATA FE7520E4 3A1 140FEOO24 
. 1062 

720 DATA 'DD11AE40CD464 111^^40 
. 1 032 

'£0454 1DD2 1004 0 11 1 IDO" 



AFCDC 204 063 2F0 76 1 0F D " 
3E F F C D 6 O O 6 4 0D D 2 A 6 35 G " 
'CDC20411AC40CD454 1 1 1 
FC40CO464 1CD554 1C 39E 



730 DATA 
.691 

740 DATA 
¡ 1272 

700 DATA 
. 1156 

760 DATA 
. 1014 

770 DATA 
,1365 

760 DATA 4 2CD3F4 1 1 16240CD454 1' 
• 17 

7^0 DATA AF321 1401 1 L L00DD210O 
.594 

900 DATA '4037CD960530E63A0O40"' 
?■ 1^ 

'010 DATA "FF_04 30DF3E16D7 3EO9D7 
. 1 114 

620 DATA -3E01D73A004 01 1C009CD" 

. e23 

3 30 DATA "0A0CC33C433E3FC^06OA 
1 666 

i 1004O131AFE2ODC 3943" 



540 DATA 
. 766 

090 DATA 
.1225 

860 DATA 
. L030 

070 DATA 
, 1163 

060 DATA 
,1167 

690 DATA 
. 1044 

900 DATA 
. Lr¿ : 

910 DATA 
,108 3 
920 DATÑI 



FEOOD4394 3D710F L l 1 12 
-40CD454 lED4b0040CD2B 
" 3DCDE 32D3A0O A0FE03C A" 

"7A4 3FE00C39A4 3ED4O0D 
40210r2 7A7eD4 2DA6A43 
1 1 2640CD454 1EO4U0D40 
CD202DCDE32D2AB2SC01 
2600A7ED42ED4OO35CA7- 



, 1 164 

930 DATA , F.D43ED4B0B40A7ED4 2D2 

.1370 

0&4 3 l 1AE40CD454 1 1 llF" 



41CD454 1CDSC4 1C39042 
3£FFDD2A539CEDSe0O40 
" 3 7C D5605D A D 04 3 1 1 AE 4 0 

CD4641 11D740CD464 1C L- 



040 DATA 
.601 
«0 DATA 
, 1164 
960 DATA 

. 1 isa 

970 &ATA 
, 1 106 
990 DATA 

S90 9 DATA "SC41C39O4211AE40CÜ4O 
r 1 104 

1000 DATA 41L1FE40CD454 13EO132 " 
.65£ 

ICIO DATA r -ll40CDSe4lC39E420000 
.004 

^000 CLEAA 30999 AE5TQRE 

»1« LET A-10 LET 0*11 LCT Cil 

2 LET Dwl3 LCT E*l4 LET F - 16 

9026 LET direcCiOn*31Q00 

9030 FOR h=10 T0 101© 9TEP 10 

^046 READ h| 

9050 LCT contador iC 

9060 FQA **1 TO 19 &TEP 0 

9070 LET feyl*=LbiUAL hfHi «URL h 

110411 

9030 LET con Xéó&r "fon tidor t tt 

9D90 AOK.E di f t f C 1 Oñ . bv t * 

9100 LET d 1 f 4 c t 1 on idi r *C< 1 O* * 1 

9110 NE *T ■ 

9120 PEAD control 

9130 ZF cofllédOr < * C4filr61 THE W P 

RIMT Error en \% \%n** \n STQ 

P 

914 0 m£kT n 

91^0 PAIHT "COf fICtÓ, DctCOntCl* 
L4 cLévijA Eir 9 9*" *b* ti codifl 

9160 5 Aut -copi CODE 3 1000,1010 
9170 P ft I NT RtCOniCtl 14 (Uvi ji 
E*r p4r« vif ificir 14 ftriotCi 

on " 

91S0 VEAtFv COPi'CODE 31000,101 
O 

PP1NT la ?r4bftcion «4 (orr 

tC I*" 
9800 STOP 



MICROHOBBY U 



NUEVO SINCLAIR 



Est ará a la venta en España este mismo mes 

ZX SPECTRUM +, 
NACIDO POR SORPRESA 

Domingo GOMEZ 

Cuando las espeftativns de los usuarios Sinclair se encontraban 
dirigióos a lo aparición del "01", un nuevo modelo del Spectmm 
ha importado, por sorpresa, en el mercado europeo, 
la opinión general era que Sinclair se demoraría, al menos un 
anOr en poner a lo venta el modelo mejorado de su popular 
ordenador Ha<e apenas des semanas, sin que ningún rumor 
hubiera preparado el camino, se anunció a bombo y platillo en 
todo el mundos ¥ en España también, el ZX Spertrom Ptus* Iste 
nueve modele ^reltrtivumente 1 ' nueve, <omo ahora vetemos se 
encontrara a la venta en muy pocos dios. 




Í/;i di' ser ¡L'u;fc| pus dfEiiui, 
iairuís decir que es el mismo 
de siempre; pero por lucra es 
lan di* linio que seria injusto negarle el 
adjetivo «nuevo» a este flamante /X 
Spectrum +■ 

l:n una primera impresión del nuevo 
equipo, del que esperamos ofrecer un 
a nal i sis exhaustivo la próxima semana, 
descubrimos ventajas muy significa! ¡vas. 
íreme algunos Jeves inconvenienie*. 

La noved iid más a preciable del mode- 
lo es el teclado, aunque sin embargo, el 
sistema rio es nuevo para los seguidores 
de productos Sinclair, puesto que es el 
mismo que equipa a su hermano mayor, 
el QI . 

La apariencia externa de esie nuevo 
sistema es la de que son "ícelas de ver- 
dad". Es la estructura ha llevado a mu- 
chos a hablar con desencanto del mode- 
lo 01 * y estamos seguros de que también 
se escucharán algunas críticas respecto al 
nuevo Spectrum basadas en que el aspee* 
lo del teclado es superior a su "lacio 
real". No son» venaderamente, léelas me- 
cánicas en el sentido clásica Ptero hay 
que decir que se trata de una solución há- 
bil, marcadamente eficaz y que permite 
unas prestaciones al usuario que en nin- 
gún caso se le podrían ofrecer a un pre- 
cio asequible. 

18 nuevas teclas 



mica. Puede que el usuario tradicional 
de Spectrum deba sufrir una pequeña 
"reconversión" hasta acostumbrarse» pero 
como a lo hucuo se aco.siumhra uno 
pronto, creemos que serán pocos los que 
rechacen las ventajas del nuevo sistema, 
Otras mejoras evidentes del Spccirum 
+ fc a! que como decimos soiucieremos a 
un chequeo mucho nías profundo la pró- 
xima semana, son las patas abatí bies que 
permiten posícionar el teclado más cd- 



El teclado del nuevo Spectrum, o el 
nuevo teclado del Spectrum» auno se 
pretiera, no sólo es mejor, sino mucho 
más amplio. Hasta 18 teclas nuevas in- 
corpora, con aportaciones tan interesan- 
tes como el "Resé! " o el espaciador o que 
todas tas funciones de control posean te- 
clas independientes, v ademas, situadas 
de forma mucho más racional y ergonó- 



modamente frente al usuario, mantenien- 
do un ligero ángulo de inclinación; un 
más amplio disipador térmico en el in- 
icriorjo que, evidentemente, desahoga- 
rá su funcionamiento, y una rejilla de 
ventilación que permitirá evacuar el fuer- 
te calor producido en el interior tras lar- 
gos períodos de funcionamiento, con lo 
que se evita este inconveniente ya clási 
co en los modelos anteriores. 

Es hora ya de decir que pucslo que na- 
da cambia en el interior del Spectrum, 
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iodos los programas y los periféricos dis- 
ponibles en el inervado son aplicables en 
un ciento por ciento al Spectrum + , La 
capacidad de memoria es la misma y el 
sistema operativo contenido en la ROM 
es idéntico a modelos anteriores. 

Con el nuevo Spectrum se acompaña 
una fuente de alíiticniación con el mis- 
mo diseño externo que la del QL un jue- 
go de cables para conexiones de antena 
y cassettes, una cinta de demos* ración 
verdaderamente buena (que allanará mu- 
cho el camino en el aprendizaje de su 
uso) y un manual de instrucciones en cas- 
tellana con un diseño atractivo, aunque 
con algunos fallos de traducción, como 
por ejemplo, llamar "reborde* 1 a ¡os pe- 
riféricos, lo cu til no deja de ser divertido 
y hasta quizá proporcione idea* a algún 
astuto académico de la Lengua que de- 
cida apadrinar el hallazgo. Este manual 
está dirigido al principiante con preme- 
ditación y alevosía, hasta el punto que ol- 
vida hacer referencia a las "variables del 
sistema", u otros detalles que para un 
usuario un poco m;b adelantado serian 
niuv Je apredecer. 

A la hora de cerrar esta edición, la fir- 
ma represen La lite de Sinclair en L:spaña* 
In ves irónica, no se ha pronunciado aún 
sobre el precio Ú que se pondrá a la venta 
el Spectrum +, Rumores que habrá que 



confirmar apuntan hacia una cifra lige- 
ramente inferior a 60,000 pesetas. En 
cualquier caso, el modelo clásico de 
Spectrum, en sus dos versiones de 16 y 
48 K, seguirá estando a la venta durante 
bástame liempa 

EL ClL f con retraso 



Por oí ra parte; el ansiado modelo QL 
hermano mayor del Spectrum y que se 
encuentra ya a la venia en Inglaterra con 
cierta facilidad, no va a estar a disposi- 
ción de los españoles en la fecha inicial- 
mente provista, a primeros de nov ienibre, 
aunque Lodo paroce indicar que se encon- 
trará disponible en cantidades limitadas 
al filo de las navidades. 

El problema se ha producido, al pare- 
cer, por retrasos en la traducción de los 
paquetes de Software y del manual de 
instrucciones. Esta labor está ya realiza- 
da y en tnglaterm se trabaja intensamen- 
te para que los primeros millares de QL 
se encuentren en España a tiempo de sa- 
sUtJicer la demanda que se produce pre- 
ferentemente en estas fechas. 

Muy pronto podremos ofrecer en es- 
tas páginas un estudio amplio de este 
nuevo modelo de Sinclair, que nace en- 
vuelto en la polémica, y de cuyo éxito co- 
mercial se permite dudar en voz alta más 
de un distribuidor oficial de la firma. 




LAS NUEVAS TECLAS: 



Fu-do, 



de conirol: 
>D1T 

— DELETE 

— GRAPHICS 

— TRUE VIDEO 

— IN VERSE VIDEO 

— ÉXTEND MODE 

— CAPS LOCK 

— BREAK 

— SYMBOL SHIFT 
(2 teclas idénticas) 

— CAPS SHIFT 

{2 teclas idénticas) 

Manejo del cursor: 

— ARRIBA 

— ABAJO 

— DERECHA 

— IZQUIERDA 



Sintaxis: 



PUNTO 

COMA 

COMILLAS 

PUNTO Y COMA 

BARRA ESPACI ADORA 



Rcsci en pulsador lateral 



PROGRAMAS 




PROGRAMAS PROGf 




La preocupcuón primordial de cualquier semanario es lo actualidad; mantener siempre el 
hilo de las novedades que, en nuestra caso, se mueven alrededor del Spectnim para 

comunicarlas como material de arímerísima mano. 
Estas son las objetivos a cumplir par esta sección, en la que puntualmente comentaremos 
todas los programas que se vayan introduciendo en el menudo can carácter novedoso, y 
aquellos que puedan ser de ínteres y utilidad para nuestras lectores. 



IOS MAS 
VENDIDOS 



1. Bandera a cuadros 




2 Mam Mm 


Bug Byfe 


i SírNutadot de vuelo 




4 Rghter Pito 


Og:i' 


5l Jugador de ajete 


AMiC 


1 Jet set wílly 


RProjecis 


7. McAtac 


UKimaie 


a La pulga 


Imdescomp 


9 Sabré Wulí 


Ullimaie 


10. ftnetrator 


Meibourne 



LISTA ELABORADA CON 
LA COLABORACION DE: 



Gtótó tfiformélití 



e>ona 
Mil*** 
Met*4 



GOLF 



Mtcropsradise/Mtcro Worfd 
43 Kb 



Tipo úe juego: Simulador 
fVP: h7Q0 



Los juegos 
depONivos son 
aquellos que prentenden 
simular el desarrollo de una 
competición real Este, en 
particular simula un partido 
de golf tugado a dieciocho 
hoyos, Los campos pueden 
elegirse de forma aleatoria 
entre los 65 535 disponibles 
Cada uno de ellos tiene un 
«par», que hay que cumplir 
para lograr realizar con éxito 
el recorrido 

Antes de lanzar la petóla hay 
que elegir primero el palo que 
va a utilizarse de entre los 
trece que se encueniran 
disponibles A continuación se 
elige el ángulo de lira este» 
unrdü ai tipo de palo elegida 
hace que la pelota se sitúe 



en un lugar concretó del 
recorrida desde el cual se 
efectúa el siguiente golpe 
Cuando la petóla se 
encuentra en la zona de 
«green» es decir la próxima al 
hoyo accedemos a olro lipo 
de pantalla que nos olrece 
una visión ampliada de la 
posición actual, de tal forma 
que muestra el fugar exacto 
donde se encuentra la pelota 
en relación al hoyo Una vez 
llegado a es le punto hay que 
golpear la pelota nuevamente, 
pero al hacerlo ahora es 
necesario lener en cuenta el 
denominado «pulhng*. que 
consiste en golpear la bola 
con una fuerza que depende 
de la velocidad del green y la 
distancia a ka bandera 
La presentación del juego en 
lineas generales resulta 
aceptable; sin embargo, no 
podemos decir que la 
resolución gráfica sea muy 
buena, incluso si excepluamos 
algún que Olro arbotito, 
matorral, o pala 
prácticamente no existe Sin 
embarga la idea es original y 
el planteamiento está bien 
realizada 

La posición de la bola irá 
siempre de acuerdo con las 





N*/f tvure If juegos 




caracterial reas del tiro, 
asemejándose bástanle a los 
resultados que se producen 
en una competición real En 
este sentido el juego está 
muy bien construido; cuando 
la bola cae por ejemplo en 
un matorral espeso, en un 
Dunquer o en un bosque, las 
dificultades para salir de allí 
son las mismas que se darían 
en un campo de golf real Los 
palos que utilizamos están 
también basados en los que 
se utilizan en las 
competiciones reales, lo que 
le da cierta vistosidad al 
juego 

Existe un problema a la ñora 
de terminar de jugar, y es que 
cuando nos ofrecen la opción 
de continuar, al hacerlo 
seguimos con la misma 
puntuación no pudiéndose 
reiniciar el juego desde cera 
Por oí ra parte se echa de 
menos la compañía de otros 
jugadores con los que 
compelir, ya que sólo se 
permite un jugador 
A pesar de lodo este puede 
ser un juego entretenido para 
aquellos que conozcan e) golf, 
e interesante para despertar 
la afición por este deporte 
entre aquellos que no lo 
conozcan 



CONTABILIDAD 



Wofí Micro 



Utilidades 



Microdrive 



PVP 9,500 



Este programa de 
contabilidad ha sido 
diseñado para usarlo con 
una unidad de ZX 
Microdrive Es necesario 
utilizar dos cartuchos, uno 
que contiene el programa en 
s¡ y otro en el gue se 



alojarán los futuros archivos 
Esto nos va a permitir usar 
drshntos cartuchos de 
archivos con un soto 
programa 
La capacidad de 
almacenamiento es de 256 
cuentas y 1000 apuntes 
Estos últimos se anotan en 
las denominadas cuentas de 
nivel auxiliar. 

En si, el mayor aliciente que 
encontramos al usar este 
programa es ia velocidad 
con la que actúa 
(recordemos que se uhliza 
con el ZX Microtínve}. ya 
que es muchísimo más 
rápndo que las cassettes 
convencionales Esto permite 
acceder a la información 
contenida en fos archivos de 
lorma casi inmedia^ si bien 
hay que tener en cuenta 
que aún dista mucho de 
lograr la velocidad de los 
diskettes 

£i programa ha sido 
diseñado según el plan 
general de con labilidad del 
Ministerio de Hacienda, por 
lo que resulta 
váirdo para llevar ta 
con labilidad a nivel de 
pequeftas empresas 
De la presentación en 
pantalla podemos decir que 
es correcta, sin llegar ni 
mucho menos al 
virtuosismo. Aunque en este 
caso esto tampoco resulta 
muy importante, sí tenemos 
en cuenta que aqu¡ lo 
fundamental es el contenido 
más que la forma. 
El programa ofrece las 
siguientes opciones 
gestionar un plan conlaMa 
gestionar un fichero de 
apuntes, hacer tos balances 
y extractos de cuentas 
actualización de ficheros 
gestión de cartuchos y 
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cierres contables 
Ademáa con este programa 
podemos utrtizar una amplia 
gama de cursores, limpiar 
campos, anular datos, grabar 
archivos, utilizar mayúsculas 
o minúsculas, cambar 
Signos, usar la ñ, visualizar 
en pantalla apuntes srluados 
hasta 50 posiciones 
anteriores o posteriores, y 
un largo ecétera de 
posibilidades, que sin duda, 
nos facilitará la tarea 
Otra opción del progiama 
consiste en poder tormalear 
una anta de microdnve y 
ulilizarla posteriormente 
como archivo de dalos 
También podemos obtener 
una copia de segundad de 
esta para recurrir a ella en 
el caso de que se produzca 
algún deterioro 
El precio del cartucho con 
el programa es de 9 500 
pesetas, ésie va 
acompañado de un manual 
de operación y de una placa 
de protección-sofl, Esta 
última consiste en un 
artilugio que hay que 
conectar at pon de salida 
de periféricos, sin el cual el 
programa no funcionará y 
con el que, por tañía se 
evita que pueda ser copiado 
Una idea sin duda original 
para la protección de 
Software. 
Existe siempre la 
posibilidad de que el 
cariucho se deteriora ya 
que los fabricantes que han 
previsto esta circunstancia 
ponen a la venta un 
cartucho-copia por el que 
se cobra el precio 
equivalente a uno virgen, 



MñZIACS 



DkTrontcs/ABC 
4BKh 



Tipo de juego: Arcade 

El Manaes es un 
divertido luego que 
reúne lodos los 

aliciente- ímpfe^CiridrtjJfís en 




un juego de aventuras 
El juego consiste en un 
gigantesco laberinto lleno de 
peligros que esconde un 
fabuloso tesoro La misión 
del jugador no es otra que 
la de conseguir al rapar el 
tesoro y llevarlo hasta la 
habitación destinada a 
preservarlo Rara conseguirlo 
contamos con la ayuda de 
un simpático personaje, 
armado con una llamante 
espada, al que hay que 
guiar con sumo cuidado 
para ir en busca del botín, 
Los terribles enemigos con 
los que se encontrará 
nuestro héroe son los 
manaes, unos bichos muy 
raros que intentarán por 
todos ios medios que 
fracase en su misión Se 
puede luchar contra ellos. 



pero hay que estar 
pendientes de hacerlo sólo 
cuando se disponga de una 
espada ya que de lo 
contraria las probabilidades 
de éxito son prácticamente 
nulas 

A la hora de emprender la 
lucha hay que tener en 
cuenta que cada vez que 
enfrentemos a nuestro héroe 
con los monstruos se pierde 
la espada A partir de ese 
momento el objeirvo 
primordial es conseguir 
cualquier otra de las que 
están distribuidas por los 
pasillos del laberinto y. si no 
se hace de este modo nos 
quedaremos totalmente 
desvalidos ante el ataque 
enemigo 

Como ocurre con todos ios 
juegos de aventuras, es 
imposible realizar la misión 
con éxito si nuestro 
personaje no está bien 
alimentado; con este fin se 
han distribuido platos de 
comida por todo el laberinto 
con tos que se podrá 
mantener la energía, 
Ftero no todo van a ser 
dificultades, disponemos 
también de valiosas ayudas 
para conseguir nuestro 
objetiva como ¡as que 
proporcionan tos prisioneros 
que encontraremos a 
nuestro pasa Ellos nos 
mostrarán el camino hacia 
el tesara 

En cuanto a la presentación 



del juega hay que decir que 
está muy cuidada en lodos 
los detalles y que el menú 
que ofrece es de lo más 
completo y está muy bien 
estructurado La utilización 
dei teclado es perfecta, ya 
que permite elegir las teclas 
de movimiento que 
intervienen en el juega 
amoldando asi éstas a las 
necesidades o preferencias 
del jugador 

Por lo que se refiere a la 
imagen, hay que destacar 
que existen dos tipos 
diferentes de pantallas: una 
de ellas muestra el laberinto 
a gran escala y la oirá, de 
escala reducida, ofrece una 
situación más generalizada 
del lugar en que nos 
encontramos. En ta parte 
derecha de ambas se 
encuentra el medidor de 
energía, que consiste en una 
serie de escalafones 
rndicadores de la situación 
nutritiva. 

Resumiendo se puede 
afirmar que ¡as 
instrucciones son lo 
suficientemente explicativas 
como para entender con 
facilidad la mecánica del 
juego: los gráficos son 
buenos, ei movimiento está 
bien conseguido y la 
respuesta de las teclas es 
rápida y precisa En 
definí! iva. que se puede 
pasar un rato entretenido 
tugando con los Mazíacs. 



■ ■ ■ La conocida firma «Imagine Software» Itu ¿/uehmde^ /«« Iívíht ucumuh/dn deudas /^r 
un whr ííe, aproximadamente, 3SÜÚ00 lihms. 

Imagine», que se había caracterizado par una destwrdatue ima^mación erf ta confección de 
pro^rumas, no ha sabido combinar ésta con el cotun muimu necesario ¡tara mantenerse en eí 
mundo de tos negocio^ 

■ ■■ Tms varios ttteses de estrecha cofalmradótt mire Marvel Comía y Scott Adam's Ük 
Company Ad ventare fnternationah ha u/jarettdo ftor fin en et mentido inglés u7*he Hutk», un 
juego f/wc ya t tMívixi con itmt atuwota de popu/aridad. 

Ai ¡?arecer ha sido corifecciotiado fmr eí guionista de ta Marveí en cofabomeidn con Scott 
Adutm, piortertt de tas llamados juegos de aventuras, 

■ ■■ ¿ir CütnfXiftfa ÍNVESTRONfCA esta pn?f ¿arando ya ta versión española /jara la ROAf del 
QL asi eomú ía de tos cuatro programas que se eomeniafimn con éste, 

fispenmu** que tu labor resulta provechosa y solite todo que pronta muy prontfx podamos tener 
en Es/mtla eí preciado y deseado QL 




LA NUEVA BOUTIQUE DE MICROORDENADORES 



PROGRAMA PARA SPECTRUM 
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CURSO 
INTRODUCCION 
BASIC 



Te lo regalamos 
comprando un 



Por sólo 
41.900 Pías. 




Ven a conocernos 
KEY INFORMATICA, S.A. 

Embajadores, 90 - 28012 MADRID 
Distribuidores oficiales de: SÍ 



Recuerdo nuestros 
increíbles condiciones 
de pago. Desde 1 .239 ptas. 
ol mes. 



Teléfono: 227 09 80 
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PROGRAMAS DE LECTORES . 



r 



EDITOR DE CARACTERES 

Jo$é m. Díaz 

Este programa podrá ayudarle en los casos en los que usted 
necesite emplear los Gráficos Definibles por el Usuario (G.IMJ*) 
paro Juegos, o tualauie? otro tipo de aplicación* También le 
permitirá crear, modificar, colorear, grabar (SAVEJ y cargar 
(LOAD) un juego completo de GDU. 



Una ve/ introducido el programa en 
memoria v finalizada la presentación* 
cuando uvicd pulse cualquier teda, apa- 
recerá en pantalla lo siguiente: 

A Una parrilla de dibujo en blan- 
co 8 por « "PIXELS" 
lí— Una lista de numeras diquelados 
como "DATAS** (tos "PtiHKS" 
de las posiciones de memoria co- 
rrespondientes at ODU cu curso)- 
C — Un esquema de las ícelas que se 
usan para mover el cursor gráfi- 
co k Liad rilo central parpadean- 
te) a la hora de crear o modifi- 
car un carácter. 
D— Diversos mensajes de utilidad, 
lü me mi de opciones* Para acce- 
der a una cualquiera de ellas pul 
se una tecla del 0 at 4, para vol- 
ver al menú pulse "ENTTR" 
l ti genera], el maiicfo del programa no 
presenta dificultades; bastará con seguir 
Lis instrucciones de pantalla, ^aho un pai 
de aspectos que conviene comentar 

I ii primer lugar la opción "2" del me- 
nú, "l XHjOREAR CARACTERES**; en 
principio se mosi rara, coloreado con el 
papel y tinta que usied elija, el ultima cu 
meter i fvuüii 



Por ejemplo, supongamos que usted 
acaba de crear el GDU ^C M y tiene, por 
tanto, los GDU 4i A" "B" y U CT definí 
dos. Si aciiva el menú pulsando **EN- 
TER" y i>asa directamente al '"modo" co- 
lorear, el GDU que se mostrara en pan- 
talla será el "C" 

El procedimiento para ver coloreado 
cualquier otro ODU el "B" por ejem- 
plo* es el siguiente: 

— Si no lo hizo antes, active el menú 
pulsando "ENTER" 

— Pulse la tecla *T y "llame" al 
GDU "W*< 

— Active el menú. 

— Pulse ta tecla **2*1 Ahora el gráfi- 
co en pantalla sera el "B" 

En segundo lugar, a la hora de grabar 
(SAVE) y cargar (LOAD) un juego de 
GDU el programa pregunta el nombre 
del juego; es preciso dar alguno >; ade- 
más, su longitud no debe exceder de 10 
caracteres* todos los restantes serán igno- 
rados. Aunque el programa visualiza en 
papel amarillo el nombre aceptado co- 
mo válida tenga en cuenta que pueden 
surgir problemas sin intenta cargar 
(LOAD) un juego GDU con el nombre 
que usted i7 ve que tiene. 



MICROHOBBY es una revisto tjue pretende algo más que transmitir iitforttKi- 
cián y datos o sus lectores; quiere ser, de verdad , una publicación abierta a 
ellos, poniendo o su disposición estas páginas. En ellas publicaremos progra- 
mas elaborados por los lectores que ellas nos quieran enviar. 

Condiciones para la publicación de los programas de nuestros lectores: 



3— 



4- 



Los programas deberán ser origi- 
nales e inéditos. 

Se enviarán a M1CROHOBSY en 
cinta cassette exenta de protec- 
ción contra copia y lisiado, ya que 
de lo contrarío sería imposible su 
publicación. 

Cada cinta irá acompañada de lis 
tado y hoja explicativa de la utili- 
dad y manejo del programa. 

En yna sola cinta puede introdu- 
cirse más de un programa. 



5— Una vez publicada MICROHOBBY 
abonará al autor del programa la 
cantidad de 15.000 pesetas, en 
concepto de pago por colabora- 
ción, 

6— MICROHOBBY se reserva el dere- 
cho de publicación o no del pro- 
grama. 

7— Además de la publicación de lo£ 
programas de interés, MICRO 
H083Y realizará con todos los re- 
cibidos un sorteo mensual de un 
MICRODRIVE y su INTERFACE t 
correspondiente, 




No c$ aconsejable interrumpir el pro* 
pruína y luego Tratar üc reanudarlo con 
el uso de sentencias GO TO. Lo más pro- 
bable es que a pare/ can mensajes de error 
extraños y pierda ta información del jue- 
go de GDU f o bien [enea que recuperar 
lü a mano. 

Como habrá peni ido observar, en el 
menú nn aparece una opción para dete- 
ner el programa; cuando haya termina- 
do de editar sus juego de caracteres pulse 
simplemente **BR£AK f \ 



*e 

im LCT 



LET i 1-7 LET Ct* 
LET * »8 LCT y ■« 



CHAI 14.3 

12 LCT ■§*« 

LET p =23560 

L4 LET CB-ai LCT 1*175 LET C 

■64 LET LET *f«£/4 LET 

16 LET Pt-"" LET t i •££3^6 LE 

T CXiCl 

JO DIfl tflCí.ilfl.iltl) DIM V 
1 i ¡i p *£) 

i« let ais lCt tí*i 

LET Cía LCT rfl*$ 

se go TO 00» 

60 FOfi un TO il 

65 PQKE US« *»< 11 +i .MAL i-BlN 

-+t i cce, i #ii i 

7* NEXT i; LET #*UJ RE 
TURN 

» PDA mli TO PR1NT flT 

i r ivfi TO «* KEXT i 

01 IP f^"l THEN LET íf«f RETU 

UN 

€2 «PPlhT «T 4,25, CHE* t» 
fl* P«IWT #1T 0 . 9 r ■MÜíiflRE DEL ülí 
ECO DE Cfi- P flT 1 F ft r "HftCTERES "¡ 

flash i 

E6 IHPLTT HOMBflC " . Pt 

S» TF LEN Pf) 10 THEN LET Pl=Pi 

i TO 1*1 

ae PRINT PBPCR & , IHK B.ftT i.i 

i, p| RETLIftM 

65 let weaw por **m 

#1 TO LET t«l£«p1»**l HEK 



T 1 : 
95 

9G 
URN 
99 

m 

íes 

[11 



RETURN 

í=FH ET5PERAR TECLA 
PAUSE Ü L€T PB=P£EI- P 



RET 



HISH OieUJR TRBLER-0 
FOR TO 71 M£P i * * 1 

PLOT O, L -i DRñUI c * fl 

RCM RÍ3TÜ DG PANTALLA 
PRINT RT i l ,S5, "7" ¿_OT i * * 1 , 
S^iflíT i i ti. «i 1 r'.flT 4.31, "5 
" c \¿AT 4,39. 'B '.RT 4 ,2 

PRTMT RT 4^7,'^";^ 4,33." 



113 PLOT 204,114: DRRU 3,3 PLO 
T 2ft4,116 DRRU -3,3 PLOT 204,1 
23 DRRU « .4 

114 PRIhíT RT 4,35. FLR3H l r cl 
RETURN 

118 FOR i =í i #1 TO ¿141. PRINT P 
APEA S. INK 8 H RT l-1,13 f V(C TO 3 

J : NEJCT i 

11* PRINT RT B P 12,, "ORYRS" RÍTU 
RN 

122 PRINT RT 16, "S-CHfiHR CAPHi 
GTERE5" 

124 PRlHT RTT ^ 1 -HODIF ICRR 

CARACTERES 
1J6 PRINT RT ia H a, -2-C0L0RCRR C 

13ft PRlrfT RT IS.iu "3-GHftÉAfl CAH 
ACTEPÉS" 

13* PRINT RT a« h e. "4-CARCRR CAR 
ROTE RE £ " 

131 PRINT RT 15,3, "HENU IN" , FL 
R5H 1. "ACTIVO' RtTURN 

134 RRXHT RTT "F' FUA CUP 

*OR 

136 PRINT RT 11,0,' B BOPRR CU 
RSOR" 

13* PRINT RT 9.0, GRAFICO r CH 
Rft IC*C&» RETURN 
1*# PRINT RT IS.lfl, RCTIUO 
141 PRINT RT 12,0, '"ENTER ÁCTIUfl 
HENU" 
1*2 RETURN 

153 RCM INJERTAR- BDftRft& CURSOR 
152 «ER -SC 

154 LET |f ! t(J , x ♦ 1 a y + 1 ¡ »p t 

136 PRINT PRPER 6. INK fc.AT K r l 
3, v|{ TO 3l r RT *,13,UAL i'BlN "+ 

150 RETURN 

160 REH PINTR CURSOR 

162 PRINT OUER l.RT x , v > í • RET 
URN 

1*4 REn Ul£gALIZAR CARACTER 

1&6 FOR ítrtl TO il PRINT AT i , 
ii.vfl TO i»*2l NEXT i &Q fUP 
100 RETURN 

166 FOR i-ti TO ü FOR j*íi TO 

i f 

170 PRINT OUCC l.RT t^.lMR* 14 
3 AND tt!(9.Ul./Uii 1 
172 NEXT j NEXT i RETURN 
178 REN COLOREAR UN CRRRCTER 

160 PRINT RT B< 16. P4PC L , AT O , 
54, "i iftl*" 

161 PRINT RT 10 . IB, "EL 1 JE PAPEL 
". FLASH 1„CHR* 143 CO SUB 96 

1F P0f4ft OR P0>55 THEN 00 TO 1#1 
102 LET I «VAL CHR» PÜ PRINT RT 
lj20,CMRj P0 

163 PRINT RT íe.lflp ELI JE T INTR 
"i FLASH l.CHR» 143 SO SUB 96 
IF P0>4a OR P0.55 THEN GO TO 16* 

104 LET J-UAL CHR* P* PRINT RT 

1.2B,CHRÉ PB 

105 PRINT AT IB.ie;!.'*! TO 14' 

106 FOR fl*l i TO ti 
1W FOR ■ ■ i i TO k, £ 

1« POKE CU»J;^4^ RNO 1*[<0k 

ri * i . m * 1 * * " 1"* + t i +&* i RND l • i ce , n 
+ i + = -e- 1 

1*4 NEXT ■ 

196 LET C l>C i + *■ 

19B NEXT n 

¿OS LET CLB22520 

2^1 IF rg«l THEN LET ífl*B RET U 

PRINT RT 4,25. PAPER k. ÍNK, 
j . CHR i i 14 3*í O i 

264 PRINT RT Í.Í7/PULSC UNfi TE 
CLA " . AT 3,17 J ■■ PRRR SEGUIR, " PR 
U« 0 PRINT RT 2.17.x*.- TO 1S3, 
RT 3 . 17p V ■ i TO 133 

2 10 IF COfrE INKCV1-13 THEN RET U 
RN 

212 CO TO 101 

203 REN CONTROL DEL CURSOR 

265 LET IF THEN LET 

y** i 

207 LET c**íí»#xJ+vtCt RETURN 

2^0 LET x*xtl IF it>iS THEN LET 

x *| t- 

272 LET OrtUHAUs*U RETURN 

£75 LET IF x'n THEN LET 
#■11 

277 LET CX = < H # W > t RETURN 

2BB LÉT y + IF V > i * THCN LET 

202 LET Cxt^ttxl t^Kl RETURN 
iii CO SUB 12B CO SUB lOft CO 
110 GO 5UB llO GO 5UB 132 
505 LET ce-e 

510 PRINT AT U,e^|< TO lll O 



0 iUB 5fe IF Lí>175 THEN LET cí= 

1 LET 1-175 

520 IF pe 40 OR P0>52 THEN CO T 
O 919 

5 30 LET p * wp r #UfiL CHR| P0 
540 POKE C < t lá* tP¿ J . IPEEK KUl 
H «pie i 1 2 t < I 
5 50 00 >Ue 140 
56* GO TO ipx-pr > #100 

600 STOP 

EF C0=21 THEN PRINT BPIGHT 
^1,RT 14 .0, ■ ATENCION JUEGO COHPLÉ 
TO" PRUSE 150 PRINT RT 14.0, U* 
i TO 5HI 00 TO 1250 

IF C0>0 THEN GO SUB 1» 
1005 LET cQ-CCtl GO SUB 138 GO 

$ub 92 oo aue na 

1O10 GO TO 4&0B 

liee REH HODIFICRR UN CARACTER 

1110 PRINT PAPER 4 r INK ? i AT 14. 
0,"OUE CARACTER ^ " r FLASH l.CHR* 

143 PRINT RT 14 f 15 . V « i TO 5> 
1120 PAUSE 0 IF INKEVfí'VR" M I 
NhE-i*'"U" THEN GO TO 1120 
1122 LET 10-COOE INKEV1-C IF (0 
jí0 THEN PRIlíT AT 14 , 0 1 'CARRCTER 

NO DEFINIDO" PAUSE 100 GO TO 
filie ANO C0^01+íl250 AND M**) 
1130 PRINT RT 14.14, INKCY* 
1140 GO SÜB lt-e LET tice LET t 

0- 10 GO SUB lOO GO SUB 110 
1150 GO SUB 13S 

1155 GO TO 40CO 
1200 REM COLOR 

1£01 IF C02Q THEÍ4 PRINT ñRlGHT i 
, RT 14 , 0 , "CRRRLTEP NO DEFINIDO' 

PRUSE 150 PRINT RT 14.0,Ut( TO 

3H> 00 TO 1^50 

1 202 FOR i ■ i I + 1 TO i i + 1 

1203 IF UAL t*U0*lJí>0 THEN LET 
f?«l LET l*fttl 

1204 NEXT i, IF íqw\ TH£N LET í« 
i» GOTO 1215 

1205 PRINT AT 14 , 0, CARRCTER NO 
DEFINIDO" PAUSE 100 PRINT RT 1 
4,0, Vt< TO 21 J GO TO 1250 

1215 OUER 1 GO SUB 110 ÜJEP & 
1217 LÉT ri(Q LET C0-t0 
L220 GO SUB 170 LET (0*r 

1230 FOR i«ií TO i» PRINT RT i, 

16, vi f TO 10» NEXT % 

1240 ÚO SUO ¿10 LÉT ía.l LET , 

-5 LET j-S GO SUB 100 

1245 GO ÍU0 100 

1250 OUER 1 GO 3UB 14 1 OUER 0 
POKE í i # lll tPXi , ÍPEEK CCt*&*tp« 

1- 2tO 00 ÍUB lál GO TO 510 
130B REH SPUE CARACTERES 

1305 IF C0»0 THEN PRINT BfiIGHT 1 
:RT 14 ,0. 1 CARACTERES NO DEFINIDO 
i": PRUSE 1S0 PRINT AT l4,Q,Ufr 

TO SH> 00 TO 1250 
1310 GO SUB B0 

1320 PRIMT RT 2 r 9 . " GRRF ICOS DEF I 
NIDO* " 

1330 FOR niMl TO C0 PRINT AT 
3,0+ i , C MR * ll43tt) i RT 4,0+) , CHR* 
ÍC*ki NEXT i I F í 9 ■ 1 TtiEN RET 

URN 

1340 PRINT FLASH l.RT S.9,"COHRN 

DO &AUE ACTIUO" 

1350 SRUE p* DRTR tft) 

13^5 PRINT ÍT 5.9, v*¿ TO 20J.AT 

$.9, FLR$M 1,'PARE LA CINTA, RÉBO 

BINÉ r 

1360 PRINT AT 0-9, FLASH 1. "PARA 
UE R IF I C RR . PUL SE", AT "CURLOU 
1ER TECLA" PRUSE 0 
1370 FOR i-5 TO 7: PRINT AT i ,9; 
VtC TO 2L( NEXT 1 

1375 PRINT FLA5H l.AT S,*. "COHAN 
DO UEPIFT RCTIUO.^ INK 5 PRINT 

RT 12,15, 

1376 UERIFV P* DRTA Ifíl 

1377 INK 1 PRINT RT 5.9, x*i TO 



21S.AT 5,9, " UE R I F I C RC ION COR&ECT 
A #l i PAUSE m 

1379 LET pi-"' LET Í9»l 00 SUS 

i3oa co sub na go sua na 

1303 OVER 1 &Q SUB 14 1 OUEP 0 

POKE C i t (SI tPXl , <PEE« ICltftfttpX 
J *2tO : GÜ 5U0 131: GO TO 510 
1400 REH LORD CARRCTERES 
14 10 LET ee-1 GO SUB B0 
1420 PRINT FLASH 1 , RT 5.9."COHRN 
DO LORD ACTlUO L 
1422 INK 5. PRINT AT 12,19; 
1425 LORD Pl ORTfl t|() 
14 27 INK 1 

It TO 21) , RT 
>R" , AT 6^, "T 



1430 PRINT AT 5,9, vH TO 2lJ L RT 
5.9, - CARGA FINALIZADA" . AT 6,9,"" 
rAnÍfICRO CAHACTCRÉ5 A" . RT 7,4. 
LA HEHORIA" 
1440 FOR jxnU TO 21 
1440 IF COOE lflj,l)02 TMEN^LET 
cD=..-I LET }Sél GO TO 1452 

1450 LET ftfUJpCHR* (C*jí LET C 
e- j GO SUB 60 

íí" PRINT J RT 0 4 9,Vf< TO 22>,flT 
6,9, FIN TRANSFERENCIA R 
1400 LET f9»l GO SUO 1320 
1465 PAUSE O: GO SUO 00 
1475 GO SUS 106 00 SUB 100 

14 00 00 SUB 116 GO SUO 110 
1435 OUER 1 GO 5UB 14 1 OUER 0 

POKE Cl* ItíJiRKí jíPCEj; jci+*;*px 
Í-21C» 0O SUB 131: GO TO 510 

2eae stop 

400O POKE t*, íPEEK txl+2#e 
4010 GO SUB <*6 IF Pe-13 TH £* ov 
EP 1 GO 5U0 141 OUER 0 POKE í 
r*»ipx> . ÍPEEK LC l tfrü tpxl -2#C * i 
POKE ex, fPEEK cxl-2tc GO SUB 1 
31 LET i*Cl»-CMR* <143*C*> GO 
SUB 60 GO TO 510 

4O30 IF pe -70 THEN GO SUB 162 L 
ET pa=SÜ. LET p*. 1 !" OO SUO 154 

LET P0-5O GO TO 4060 
4040 IF P0=66 THEN GO SU6 162 L 
ET P0-S6 LET p**"0 r GO SUB 152 
: LET PQ=S6 GO TO 4000 
4050 POKE Cx P <PECK Cxk-2fC 
4060 00 SUB P0*10/2 
4070 POKE CX, IPEEK CXJ+£#< 
4000 GO TO 4010 
S0O6 RESTORE 9000 RERD x« 
0010 LET x*-v fihitv f í TO 10! 
9020 FOR i*l TO 36 PH J NT RT 0.0 
;í*li TO i+30) PAUSE 3: NEXT i 
6030 PRINT RT 0,0, FLASH 1, PAPE 
R 3. INK 7 íK *íi-l TO l»30» RAUO 
E 200 PRINT RT 0,0, INUERSE l^X 
% 1 i - 1 TO i +30) 
G150 PAPER 6 INK 0 
0160 FOR i*l TO 10 



0170 READ x* LET Xl-Vf + x* 

0300 FOR j-1 TO 38 PRINT AT i *f 

o e|íj t6 í+301 pflusc y NEXT 



6210 NEXT 1 

0230 PRPE& 6r INK 1 

PRINT AT 20 ,5 r ORIGHT 1-"PÜ 
LSf\ CURL9UIER TEÉLR * "' PAUSE 0 
0250 CL6 GO TQ 500 
9000 DATA EDITOR Ot CARACTERES 
."Et pf09r*mM til* of^«nmdc Bl 

9010 DRTA d Lint* yn «*Ru d« 5 o 
PC i onn + A L " , " Íift4l*t*f lili *in 
s^j* pft-" 

9020 DATA "(tniieiort entrar* aut 
oiiU(litn M / H ti tn *l «oda *■• 
«#•*# icnv 

9030 &RTR "ACtivO H##*# .Siflu 

c i** iht- M /'ifuceionii ru* a rin 
*p* r « c » i ndo" 

9040 DATA *h páfMlLL*. 

" r "Eiptf MOV O.U* t\ P 

ro9a«a it r*-"i"*uii* ytii v Ji^ 
trCido. 



EL JUEGO DEL "GUGU" 

M. GONZALEZ CASTEJON 

Una vez cargado y ejecutado el progmmo cuyo listado 
publicarnos a continuación, aparecerá en la pantalla de su 
ordenador un gráfico, consistente en unos pequeños 
cuadrados y junto a algunos de ellos unos asteriscos. 



El juego consisie eni que el ÍS gugú" {el 
autor del juego denomina así al signo 
penen eci en le a la arroba, que aparece cñ 
ki tecla correspondiente al número 2 del 
teclado, @) ha de correr hacia todos los 



asteriscos que haya en el laberinto, ha- 
ciéndolo siempre por las líneas azules, ya 
que si mienta meterse en los cuadrados 
verdes cometerá un fallo y el ''gugú' 1 tie- 
ne que volver al punto de partida. Solo 
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están permitidos* dos tallos y al tercero 
&e termina el juego. 

H jugador tiene que ruali/ar esta ope- 
ración en el menor tiempo posible; cuan- 
do el marcador señale 0 el juego habrá 
finalizada Los asteriscos ocuparán un 
lugar di le reme en cada juego >; deniro 
de éste, en cada pantalla, 

Para jugar, en la pantalla aparecen (de 
izquierda a derecha) el numero de pan- 
tallas en juego, el tiempo de que dispo- 
ne v el máximo de punios conseguidos. 

El "gugú" puede moverse hacia la iz- 
quierda, hacia la derecha, hacia arriba y 
hacia abajo, según indican las ícelas 5, 
6, 7 y 8, 

No existe limite en el número de pan- 
tallas. 

Su uaia. eomo habían aneciado nuc- 
iros lectores, de un juego que, ademas de 
servir para llenar tiempos de ocio, con- 
tribuye a es i ¡mular la rapidez mental y 
los reflejos. 



1 JUEGO DEL 'flu9i' p OP MR 

NÜCL D€ CflSTEJÓN 

3 LÉT y»G 

4 PAPER 2 &ORDEP 5 IHH 7 C 
LS PRINT flT 7 r e;"CUGU TltNt Ou 

e cohcrse todos los" pgint at i 

0 # 13 . "GLURIS" 

3 INPLPT "PAPA JUGAR PULSA CNT 

en -¿ i i 

? LCT LET LET 1*8 

INK 1 PAPER 4 iORDEB 4: C 



L S 



10 

15 TABLERO 

20 fOR J-0 TO 31 STEP 2 

3* POR b-2 TO 23 

40 PRINT flT ^a-bplK 1 !" 

NEXT t 
60 DEEP r 1 . * - 1£? 
?e NCXT * „„ _ 

80 FOR 4-0 TO 21 STGP 2 
00 FOR b"l TO J0 _ 
ISO PRINT AT i 4 b F "H" 
11» NC.XT b 
115 BCEP . 1 
130 NEVT 4 
125 LET 4 1-0 
130 RCM «TERI&CO^ 
f mi TO I 

IRND* 1 lí *2 
l ■ INT IRNOtlé» *2 
170 IF CODC &CREEN4 il.D-^ T M 
EN CO TO i^B 

100 PRINT RT ) f -l4"*«" 
190 NCXT í 



140 FOR 
1S0 LCT M e INT 
1*0 UET 



LET 4 1-4 14 1 
235 LCT 1-0: LCT t 40 LET d *G 

2 30 LET h » 1004 I t3 
230 RCM JUEGO 

240 INK 1 PRINT OUER 1 . RT d , t . 

243 PRUiE 1 &CÜP -01,15 

344 PAU5E 3 PRINT ÜUE« 1 . RT <l r 

250 lf INKÉYf-"5" TMEN LET C-C- 

1 OC CP + 0S,28 

2« IT £ 0 THEN LET í -3 

350 IF lHKEV|r"ft" THEN LET C *£ 4 

1: DCCP .05 i 30 

265 ir C>30 TKEN L£T c *30 

270 IF INKCVÍP ' h 0 hK THEN LET d *4 * 

i DCCP ,05,~ft& 

27S IF d >2¿ TKEN LÉT 

Iff ÍF INKEYIb "7" THEN LET d*d- 
1 BEEP ,05.-10 

ir d<0 TN0N LCT d -0 

ffíí LCT w«v-l 

207 PRINT RT 21,0¿v¿" MI, 
"¡I," PRINT RT 21. 10. y 

£30 IF C/0<>lNT IC/2) RND d/2<> 
INT Ed/2? THEN LET I-I+l 00 TO 
10 35 

330 ir CODE SCREEN4 fd,£)*43 TH 
EN FOR 4*1 TO 10. BEEP .01.. {4t£t 
NEXT 4 INK 1 PR INT RT d.C, 

fí": LET V-V410 LET l-l+l 
34 IF utv TMCN LET u *v 

336 ir V-0 THEK &□ TO *99 
33? IF *<t THEN GO TO 240 



335 FOR 4-1 TO BEEP .65 f -i5 

40 i NCXT 0 

340 LCT v*v+v+5 PRINT RT 22.0, 
V: LCT t»t+5 

TF Uiv THEN LET U PRINT 
RT ¿1.10,u 

410 PRU5E 20. INPUT "RRRR SEGUI 
R, PUL 5H ■ENTER" ; 4 t GO TO 140 

«99 FOR 4 «10 TO -10 &TCP -1 BE 
CP 1 00 r 4 NEXT 4 

1000 IF TMEN CLS PRINT " ^£ 

RCRBO EL TIEMPO PRÍNT RT 10,5 
, "PUNTOS ".V INPUT "PñRfl OTRO J 

UEGO PULSA LR TECLft S ,4» 
10^0 IF 4ft- OR !!■"&" THEN 00 

TO 6 
1030 GO TO $900 

1035 FOP 4-1 TO 10 BEEP .01.3*4 

: NEXT 4 

1040 IF i<«2 THEN PRINT INüERSE 

l.RT 31 ,54, 'f=ALL0 # Z LCT C -0 
LCT d-0 GO TO 335 

1045 FOR i.l TO 50 STEP -1 BEEP 

.01,4- NCXT 4 
10^0 CLS PRINT m7 10.7. PUNT05 

N 1V¡ INPUT " 3 FRLLOS OTRO JUEO 
O PULSE Sil GO TÚ 1030 
99^0 INPUT SI NO QUIERES UUGRR 
MfiS PUL9R N\nl 

TF n|i"fi- OR o*-"N" THEN NE 

U 

9^96 00 TO 4 

3999 SRUE "4U0U" L INF 1 



BIORITMOS 

Alvaro J. GOMEZ 

¿Sabía usted que en su vida existen una serie de movimientos 
cíclicos, entre los cuales se desarrollan los años de su 
existencia? A esto se le Huma Bio-ritmos y son el objeto del 
programa que presentamos a continuación. 



■ViifL's óc cinpcviM ;i dd-ilkir l.i uiili/ü- 
ción y funcuMiiüiKciHo del pnigrnmiu \ a 
mos a explicar un poco más que son lo* 
Bio-ritmos, 



hada alusión más arriba» *e rcpííon a tra- 
ves del tkin|xi. jvm no inciden en ta his- 
toria de la persona. 

Los ciclos abarcan tres aspectos íun 



Ijos mov i miemos cicMCQS a los que w düi neníales de la existencia: el físico, de 



23 días; el emociona U 28 días; y el inie- 
kvlual h 33 titas. Según el punto en el que 
se encuentre la gráfica medíanle la cual 
se representan ios ciclos mi sabrá ü 
el csuhIo del consúltame es positho. ne 
gatívo o críí icov en los tres aspectos ñ los 
que nos re feriamos ames. 

En medicinas alier nal ivas, se uiili/an 
los Bio-ritmos para lograr un rápido 
acercamiento a la fase por la que está 
aEruicsando el iiidi^iduo: para quienes 
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Notas Gráficas: 

Hay una sene de caracteres que 
el Spectrum no tiene en su teclado, 
por lo que el usuario se ve obligado 
a definí ríos según su conveniencia 
Son los Ñamados «Gráficos Definidos 
por eí Usuario» (GDU). Una vez defi- 
nidos estos gráficos (lo que suele ha- 
cer eí propb Programal hay que ac- 
ceder a ellos cambiando a «modo G» 
—pulsando CAPS SHIFT y 9 a la 
vez— y luega cualquiera de las 21 
primeras letras del abecedario En lo- 
dos los programas publicados que ufr 
(icen esta técnica, se acompañará 
una tabla de equivalencias entre los 
gráficos y la letra que hay que pulsar. 



NOTftS GRAFICAS 

RBCDEFGH I JKLMNOPOR5TU 
ft BCDEFGH * JKLMNOPORSTU 



miren con CNCCpi ¡cismo c^ic tipo de cien- 
cias, este programa puede comí ¡luir sen- 
cillamente, un díuMEiruciHOp 



Utilización del programa 



Una vez puesto en marcha, aparecen! 
durante unos segundos ht caráiula, A 
continuación se nos solicita el día de na- 
cimienta Como es lógica este deberá es- 
lar comprendido entre I y 31. Seguida- 
meme nos pedirá et mes. que introduci- 



remos medíame un número entre 1 y 12, 
Por último, el año de nacimiento 

La pantalla muestra entonces los da- 
tos ha*ta ahora i ni reducidos, pide los re- 
la ü vos a la fecha del cálculo, que habrán 
de i ni reducirse con el mismo sistema y 
orden y que no podra, lógicamente, ser 
inferior a la de nacimiento. 

A continuación verificamos si lodos 
los datos son correctos U¡iso de no serlo 
habría que proceder a mi rciiurodnLcion l 

Tras un Intervalo de tiempo que se co- 



rresponde di reclámeme con la edad de la 
[vrsíTiui que se está analizando, el borde 
se torna amarillo y la pantalla nos mues- 
tra los siguientes dalos: 

— Número de días transcurridos des* 
de el nacimiento. 

— iodos los del al le\ respecto de ti ^ 
ciclos tísicos, emocional e imclecuiat: se- 
miciclo positivo o negativo, en al/a o en 
baja (con una nechifa)> asi como el nú- 
mero de días transcurridos en ese cielo 
y si se trata de día crítico o sem i critica 



l fiCM "OIORHITUOS" 
6 LPT íf iü3R "i" POKC ff+l^e 
PQfcE sr*4,4a: Púnñ 9r+5,3B: PO 
KE flf *0,6 

& LE+ gri-u^R "I HH : POKE 9f31 

10 POR H«l TO 6 

13 POKE flfíti.PEíF Í16340**) 
16 MÉtVT w 
100 QORfrER 4- PRINT RT 10 , 10, 1 
m. 7, PRPER 3 f "BIORRITM05"; AT 13 
P 7. ■© «LURRO J* GOMEZ" GQ 3U0 O 



lie CL6 BORDAR 1 PflPEP 1 IN 
K 7: CL6 PRINT PRINT 
130 WPuT "Di i 4* ntct»*tr\to 
".di : IF di >31 OR 4i<l THEN GO 

sué saoo go ra isa 

UO INPuT -nt* d* niciiiintfi 
"¡Mi IF ma%2 Oft mi<t then qo 
Wk 9000 GO TO 140 
160 InPuT "fíñú 4* ntCititntc 

líS * RR INT AT 5,8, Tfíhl di NACI 

■US%iNf dl r '' ,, -**- H/ "¡»* 

170 LET ónmdi LET »n-«i; LET A 

171 INPLFT Di* dt L tlUuU 

L df IF d í >3i OR d í * 1 THEN GO SU 

b íooo gq to 171 

1» INRUT "M*& dt 1 CllCULD 
,1 I IF OR tf <1 THEN GO SU 

B S000; GO TO 160 

190 INPUT "flfto di I calculo ■* 
,lf IF *r<Ü THEN GO SUB 503® 
GO TO 100 

195 PRINT RT 7,0;"FiCKl 4t K C« L 

aoo prÍkt ii P a ue¿mfeóué . TOO0 C 
QR RECTO? ti^nl" 

sai pguse 0 

303 JF iWKEVf c J hh i " flNO IN^EYfí > 
"n THEN QO TO SO | 

í 86 IF INkEY0fe"fl" TNEN CL6 GO 

to ne 



306 INPUT 3 

Se? PPIMT RT 10.3, FLn5H 1, "EÍP 
EñC UN MOMENTO, POR FRUOR" 

306 IF 4 i - d f AND fe i -fe f BND I* f- 
ilia.0 THEN PRINT RT 15,0. FÉLlCl 
DRpES EN SU ",: PRINT *f-*; p 
RINT R N I U"C R 5 ftR 10" GO SUO 3000 

309 PRINT BT 10,-Sr PLA6M Ij "ÍÍP 
ERE UN nOMCNTO, POR FRUOR" 

310 JF 1*1 «til RND imimmtt THEN 
L. t t d T = d r d » CO TO ^íua 

180 LET 1-1 i LET ■ i : GO 3UB 
000 

23m LCT d l *d« -d i UCT inlitl 
24S ir mi l£ THEN 00 TO 
350 IF iM<n THEN GO TO 400 
36B FÜR «Bfli TO 13 

3Í0 GO 

£ae LET d t -d t 4d« 
230 NE XT fe 

300 LET m-1 LCT AlBtl+1 
MÍ FOR i «ti TO lí*l 
330 LET dt «41+365 

340 IF I-INT H/41 «4 THEN LET d 
I »4 1*1 
36» NEXT * 

400 IF Cfefrl) Ofl Bi«feF THEN GO 
TO 450 
410 FOR *-fei TO fef-1 

430 go sue ees 

430 LET dl-dl+d« 
446 NEXT m 
45S LET dlwdl^dí 
510 CLS 

520 PRINT TRO 0 r 6 10RRITH0S ,+ r I* 
RINT TAS 0¡ 
535 PRINT 

S3» PRINT '*Tf incUf t i 40* 'Mdti" 
4101 dt V i 4 * * ** •; PRIKT * liftil 
tiMMtMttfttitHr : PR I NT 

540 PRINT "CICLO FISICO"; LET 

de go sub sea 

S50 PAXNT "CICLO EHOC IONRL h * ; i L 

tt dci^ co sue sea 

660 PfUNT "CICLO INTELECTUAL" j 
LET dC «33 GO SUB flee 



670 OORDER 6 GO TO 3000 
610 LCT d«-31 

630 IF bb3 THEN LET ám =2ñ IF » 
■ INT [á/ll 14 THEN LET dfe*30 

830 IF «-4 OR ■ *G OR ■ «9 OR ü-1 
1 THEN LET 4>-30 

040 RETURN 

910 LET c-41-XMT ldl^dc»ldC 

gao lct i»--posiTiuo" 

GO 5UB 

030 IF o INT <4C/3R THEN LET M 
fe '"NCQRT IÜ0 " LCT í-í-INT IdC/ai 
940 PRINT OH "¿tí" dtt Í«0l 

ti Ct6 " ; * 1 

*r50 IF C «0 THEN PRINT BRIGHT 1, 

"OIR CRITICO" 

900 IF C-INT (4C/4J THEN RftlNT 
INUERSE 1, "Din SEMICRÍTÍCO" 
970 PH INT : PRlNT 
060 RETURW 
LO00 LCT h»«" " 

1001 IF C c INT (dC/4) OR C í INT Cd 
C«3/3> THEN LCT h*-"CtJ" 

1002 IF t > INT fdC S4) RN& C < INT ( 
dc*3/3l THEN LET h*»"(4I" 

1003 PRINT hf r 
100S RETURN 

2O0O PRINT B 1 , RT 0 r 0 F 

NtCESITR H 
R6 INFORMACION ^ C t ^ft > " 
3001 PRUSE 0 

3003 IF INKEV § < > " * " RNO INKCYlo 
lh l* HI THtN GO TO 3001 

30OS IF iNKEYf * ' TMEN CL6 GO 
TO 100 

GO TO 9000 
3000 FÓR Xml TO 500 NEJO" K CL6 

: RETURN 

5O0O PRINT RT 10 ¿0 . _^LRSH 1; "ORT 
0 INCORRECTO 1 PRUSE 100 PRÍNT 

RT 10.0." 

RETURW 

00O0 5RUE "Úiorntior LINC 1 V 
EftIFV fltPfriUot" 
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COIM PERIFERICOS 




I 
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1 TECLADO MULTI FUNCION 



Auténtico teclado profesional con 52 teclas tipo 
IBM grabadas con todos los caracteres del Spec- 
trurn. Amplificador de sonido. Interruptor ON/OFF 
con piloto de aviso y Joystick para movimiento de 
cursores, No necesita desmontar el ordenador 
y esta prevista la incorporación del 
Inter face l en el interior del 
teclado para conexión 
de MiCROORIVES. 




Precio: 14 JJ50 ptas. 



3 CONTROLADOR DOMESTICO 



Permite a su Spectrum recibir y emitir datos 
por ocho canales simultáneamente contro- 
lado por ti mediante sencillos programas, 
puedes activar cualquier tipo de circuito ele& 
Irónico o eléctrico, Tanto los canales de en- 
trada como tos de salida se encuentran eléc- 
tricamente aislados del ordenador. 
Precio: 11,400 ptas. 



4 AMPLIACION DE MEMORIA 
DE 16 a 48 K EXTERNA 



Máxima garantía por la selección de componentes 
utilizados no necesita manipulación para su insta- 
iación. 

Precio: 10.600 ptas. 



5 AMPLIACION DE MEMORIA 
DE 16 a 48 K INTERNA 



Componentes de máxima garantía es suministrada 
con detalladas instrucciones y plantilla para su 
acoplamiento en los zócalos del interior del Spec- 
trum, 

Precio: 9.500 ptas. 



6 AMPLIFICADOR DE SONIDO 



Aumenta diez veces el sonido standard del Speo 
trum. Dispone de potenciómetro para la gradua- 
ción del volumen. 
Precio: 3.900 ptas. 



7 INTERFACE JOYSTICK 
TIPO-KEMPSTON"" 



Permite controlar con el Joystick los juegos de 
Spectrum que vengan preparados para este sis- 
tema. 

Precio sin mando: 3.700 Pts. Con mando: 6.600 Pts. 



2 CENTRONICS RS/232 



Conecta el spectrum a cualquier impresora tipo 
paralelo (cent ron íes) o serie RS/232. Reproduce 
cualquier pantalla incluso en alta resolución y co- 
lor, No es necesario ningún programa adicional 
para su funcionamiento, 

Precio: 1 1 .600 Ptas. Cable: 1.900 Ptas. 




8 INTERFACE JOYSTICK 
PROGRAMABLE 



Permite la conexión de cualquier mando de juegos 
Joystick con el Spectrum. Todos los programas y 
juegos pueden ser controtados por el Joystick 
adaptándolos de una manera simple y sin necesi- 
dad de programas adicionales. 

Precio con mando: 9.100 Pts. Sin mando: 5.900 Pts. 
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PARA MAS INFORMACION 

ENVIAR CUPON A 
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DIRECCION 
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HARDWARE 



INSTALE UN "RESET" 
EN SU SPECTRUM 

Primitivo DE FRANCISCO 

Cuando usted pierde el control de su propio programa 
o intenta retornar al Basic desde alguno de ios que 
existen «omemalmeirte, se encuentra con que al 
Spectrum le falta un botón; el "reset". Para inidalíiar 
el microprocesador es necesario desconectarlo de la red, 
Con este artículo vamos a solucionar esta deficiencia. 



La CPU (Unidad Central de Proceso) 
csut desempañada en d Spectruiti pOt un 
microprocesador cuyo código comercial 
es Z*8Ü ("Z" alusión directa al fabri can- 
te original Zilog y "80% porque forma 
parte de los microprocesadores de la se- 
rie 80 comercializada por oíros fabrican- 
tes). No podemos en este breve aparta- 
do extendernos sobre el funcionamiento 
interno del microprocesador, por lo que 
haremos referencia tan sólo a los concep- 
tos anexos al reset 

Algunos conceptos previos 

La parte interna de contenido varia- 
bles de un ¿iP (Microprocesador) son lo.s 
wgisfms, compuestos por series de bíes- 
tables de ocho y dieciséis bits. Mediante 
estos registros el microprocesador opera, 
avanxa en la ejecución del programa > ^ 
relaciona con el exterior, es decir, la me- 
moria y los periféricos. 

Los Registros toman valores aleatorios 
en el momento de puesta bajo tensión o 
alimentación* Si no fuera porque está 
previsto ml control en este momento, d 
microprocesador se perdería de forma si- 
milar a lo que sucede cuando se hace co- 
rrer un programa no adecuadamente de- 
purado. Esto seria así porque el ¿tP to- 
ma como dirección inicial de ejecución 
el contenido aleatorio que existiría en su 
fpgistm de dieciséis bits denominado PC 
o registro contador de programa que es 
el encargado de controlar el bus de di- 
recciones paia moverse por todo el espa- 
cio de memoria direcciouable (para el 
Z-80 son 16 1 * = 65536 direcciones po- 
sibles). 

A su vez P la memoria volátil (RAMk 
donde residen todos los programas car- 
gados por el usuario para su ejecución, 
loma también valores aleatorios en el 
momento de la conexión. 

Si unimos la aleatoriedad inicial del 
contenido del PC con la de la memoria, 



lo más probable sería que el micropro- 
cesüdoE perdiera mi cutiitoí y su quedara 
ejecutando bucles contenidos en forma 
aleatoria en ta memoria o bien que; en 
su deambular perdido, encontrara un 
contenido cuyo código máquina fuese 
"HALT" y entonces se detendría radical- 
mente de forma intemporal. 

En el interior del Z-80 los biestabies 
de todos los registros se encuentran uni- 
dos entre sí a una entrada de reset co- 
mún: ¡a pata número 26 del Microproce- 
sador. Cuando esta entrada es llevada a 
nivel bajo (0 voltios) todos los registros 
se borran, se ponen a cenx cesan ios ci- 
clos de refresco de la memoria RAM di- 
námica y los buses de datos y dirección 
son puestos a alta im pedan cía* Esta si- 
tuación se mantiene en tanto que la en- 
trada de reset se encuentre a nivel bajo 
o puesta a masa. 

Cuando esta entrada pasa a nivel ló- 
gico alto» el microprocesador inicia ins- 
tantáncamente lodas sus operaciones eje- 
cutorias, accede a la dirección 0000H 
impuesta por el reset y loma como pri- 




mera instrucción 
lo que M encuci hif 
En el Spectrum ésta 
primera instrucción es- 
ta contenida en la K< >M, 
por lo que es inalterable. 

La señal rcscl ha de cum- 
plir la condición de permanecer 
a nivel bajo durante al menos 70 
nS (70 x 10 v segundos). El 
Spectrum tiene en la entrada de reset 
un condensador de 1 pF (C-27) y una re- 
sistencia de 22K (R-31); ambos confor- 
man una red RC capaz de proporcionar 
un tiempo de permanencia a nivel bajo 
del orden de 15 rn$ (] j x 10 1 segun- 
dos), tiempo más que suficiente para pro- 
porcionar una correcta señal de reset . El 
ni\ci bajo es producido ¡nn la luel'h dd 
condensador para volverse a descargar a 
través de la circuiiería tras la desconexión 
del Spectrum. Una vez que el condensa- 



JLJFÜO REGISTROS ALTERNATIVOS 
* * 



JUEGO REGISTROS PRINCIPALES 



ACUMULADOR 


FLAG& 


ACUMULADOR 


FLAG5 


A 


F 


A 


F" 


e 


C 


a 


c * 


D 


É 


tr 


E 


H 


L 


H 





NI QlSTflO 
^ DE PROPOSITO 
GENERAL 



VÍCTOR 
INTERRUPTOR 


REFRESCO 
□É LA 
MEMOHI* 


H 


REGISTRO INDICE 




IX 


REGISTRO INDICE 




IV 


PUNtÉROS STAG& 




SP 


CONTADOR PROGRAMA 


PC 



. REGIMRO OE PWPOSlTO 
r ESPECIAL 




Figura 1: Registros de programación del Z 80 
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Aspecto final del pulsador 
resé! en el Spectrum una 
vez cerrada. 



Jot vc carga, pamanece ui este csUido 
mientra* no se desconecte el aparato. 
Gracias a esta red el Speetnini tiene ase- 
gurada una correcta señal de reset en et 
momento de su conexión, que además es 
su ficienT emente electiva como Vd. habrá 
podido comprobar t ras sacar y meter la 
clavija de alimentación dejando un tiem- 
po intermedio para que el condensador 

SU dL^L¿ITCUC. 



El reset automático producido en la 
conexión no presenta problemas normal- 
mente en el Specirum, peni si desea ge- 
nerar un reset para irse al inicio dei sis 
lema operativo o sencillamente para 
abandonar un programa del cual resulta 



por concepción difícil 
de salir, entonces hay que 
recurrir a b engorrosa opera- 
ción de desconectar y conectar 
^Con ello se consigue, provocando un re- 
seu devolver el coniml del sistema a la 
ROM en donde reside el ED1TOR-RA- 
SIC También se produce un borrado to- 
tal de la memoria RAM. Este boriadu 
tiene dos cometidos principales; el pri- 
mero es hacer un test de la memoria, ve- 
rificando si hay alguna celda deteriora- 
da y la segunda, fijar et límite de la 
RAM. De esta forma la CPU se entera 



la memoria RAM 
toma valores aleatorios 
en el momento 
do la conexión* 



si está conectada en un microordenador 
de 16 K ó 48 K bytcs. 

Para hacer un reset manual desde el 
exterior, el Spectrum incluye una prolon- 
gación de la entrada de reset hasta el co- 



nectar posterior, Concretamente al ter- 
minal 20a 

Dos formas de realizar el reset manual 

Para realizar un Reset manual hace fal- 
ta obviamente un pulsador, como por 
ejemplo el mostrado en la figura 3. 

Este pulsador ha de ser de cierna es de- 
cir: sus contactos se cierran al ser opri- 
mido, 

Para los indecisos 

La primera forma es sencilla. Tfendrá 
que proveerse de un conector hembra de 
doble cara y 23 terminales, un pulsador 
y unos centímetros de cable. Seguida- 
mente se conectará el pulsador por una 
de sus patas al terminal 20B del conec- 
tor hembra y por otra al terminal 7B que 
es masa. La cara B del conector es la que 
queda hacia las patas del Spectrum. 

Una vez hecho esto, enchufe el conec- 
tor a la parte posterior del Spectrum, pie- 
fenblcmenie con este descongelado eléc- 
tricamente; para no producir extraños 
cortocircuitos que podrían dañar al mi- I 
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croordenador. Y ahora ya estarnos en 
condiciones de usarlo. Oprima el pulsa- 
dor. Observará que i n medial amen Le se 
ennegrece d arca urálica de ki punialb 
formada por el recuadro central. Durante 
este tiempo la CPU está ocupada en bo- 
rrar la totalidad de la memoria RAM du- 
rante unos segundos. Este tiempo depen- 
de totalmente del tipo de Specírum de 
tjue se disponga (K> ó Kj. Tras esto 
aparece el conocido mensaje **© 1982 
SINCLAIR RESEARCH Lid** en pan- 
talla: el reset se ha producido. 

El conjunto conecto r-pulsador queda- 
ra como se muestra en La figura número 4 

piara k» atrevidos 

La segunda forma de incluir el pulsa 
dor rcset en el Specírum es algo más ela- 
borada p adquiere algunos cuidados >; por 
supuesto, decidirse a abrí rio y manipu- 
lar en su interior, No es ian complicado 
como parecí Tan só!o requiere un poco 
de atención» en especial para los menos 
expertos en realizaciones de hardware. 

En primer Lugar, al igual que ímie nór- 
menle, hace falta un pulsador como el 
mostrado en la figura 3, unos centíme- 
tros de cable y un corto alambre de co- 
bre de aproximadamente 1,5 milímetros 

El reset automático 
no suele producir 
problemas en el 
Spectrum. 



de diámetro. Seguidamente se soldará es- 
te alambre a uno de los terminales del 
pulsador. Previamente hay que doblarlo 
en forma de L dejando aproximadamen- 
te doce milímetros a un lado y unos cua- 
tro milímetros al otro. El lado largo de 
la L es el que se suelda al pulsador de 
manera que quede como se muestra en 
la figura número 5. 

Ahora hay que abrir el Spectrum. Ra- 
ra ella sí no lo ha hecho nunca, hay que 
retirar los tornillos negros de la parte in- 
ferior del aparato. Seguidamente abra la 
tapa y con sumo cuidado desenganche 
las dos cintas de plástico eon pistas me- 
talizadas que son las que conectan la tar- 
jeta al teclado- En principio no es pro* 
blenta desconectar y conectar esta cintas; 
pero no ¡HKlrá hacerlo más de unas veinte 
veces, porque La finísima película meta- 
lica de sus pistas no resiste el noce a la 
presión que necesariamente ofrecen los 
coneciores hembras de la tarjeta, No obs- 




CONECTOR W DC 



PULSAOOFt RESÉT 



COLECTOR POSTERIOR 




Detalla da la ubicación del 
pulsador rasef an la tarjeta 
Spectrum varsión 2. 



dul 
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Pulsador 
para realizar 
&l reset 
manual 



Detalle del 
taladro A 
practicar en 
la tapa 

Superior del 

Spactrum 
para 

introducir H 
pulsador. 



En la vrrsion 
3 B dal 
Spactrum, al 
tugar da 
ubicación dél 
pulsador 
quada 
ligeramente 
desplatado 
rucia la 
izquierda, 
paro su 
colocación 
no presenta 
dificultad as. 




Detalla del 
rabillo da 
alambra de 
cobre que 
hay que 
soldar al 
pulsador 
para elevar 
su posición. 



Detalla del 
pulsador ya 
instalado 
junto al 
con actor de 
alimentación. 



Conexión del 
reset manuHl 
mediante un 
conectar 
hembra. 



tante; por un par de veces que se haga 
esta operación, no ocurrirá absolutamen- 
te nada. 

Llegados a este punto hay que decir 
que en España el Spectrum está comer- 
cializado bajo dos versiones: La versión 
2 y la versión 3B_ Lu diferencias entre 
ellas afectan al diseño de la ULA que tie- 
ne diferente código y al circuito impreso 
en el cual se han hecho algunos cambios 
que suponen mejoras, Lime otras «josas 
se aprecia a simple vista que han cam- 
biado de sino el disipador del regulador 
7805 llevándolo próximo al conector 
posterior en ía versión 3B donde, debi- 
do a la abertura, disipa mejor su eleva- 
da temperatura* El segundo cambio aprc- 
ciable es Ea sustitución del transistor que 
antiestéticamente se encontraba soldado 
encima de la CPU por puertas lógicas, 
Este cambio de versión afectará a este y 
a futuros montajes que propongamos. 

Antes de soldar el pulsador a la tarje- 
ta hay que hacer un agujero en la tapa 



superior del Specirunu tal como se pue- 
de observar en la figura número fi- 

Este taladro será de unos cinco milí- 
metro* de diámetro y estará situado a 11 
milímetros de ta cara del conector y a 27 
milímetros del lateral más próximo a ta 
a u nida de tensión "9VDC- 

El taladro es fácil de hacer, incluso 
prácticamente sin herramientas, dado 
que el plástico de la cubierta es blando, 
Se podrán utilizar unas vulgares tijeras. 

A continuación procederemos a soldar 
el pulsador a la tarjeta de circuito impu- 
so. Primeramente retire la tuerca del pul- 
sador que no será usada. Luego suelde 
el ludo cono de la I de alambre; ante- 
riormente unida al pulsador, en La pista 
ancha del negativo que se encuentra pró- 
xima al conector de alimentación de 9 
VDC El terminal negativo de este conec- 
tor es el rabillo central que se encuentra 
en su interior, por tanto la pista negati- 
va será aquella que vaya soldada a él en 
la tarjeta. 



Una vez soldado el pulsador ajuste su 
altura para que penare estéticamente por 
el taladro de la tapa. Este ajuste de altu- 
ra se puede obtener retocando la solda- 
dura de la pane larga de ta L, que habrá 
quedado vertical a La superficie del cir- 
cuito impreso. 

Para un reset 
manual es 
imprescindible un 
pulsador* 



Proceda seguidamente a la conexión 
del terminal que quedó libre en el pulsa- 
dor, Suelde a éste un extremo del cable 
que teníamos para tal efecto. A continua- 
ción suelde el otro extremo al terminal 
positivo del condensador C-27 que se en- 
cuentra próximo al conector KB-2 del te- 
clado. El terminal positivo de este tipo 
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DEL 5JSTEMA 



PULSAR 
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MANUAL 
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Figura 3; Distribución de 
señales a los panes 
(patitas! dal 

micro procesador 2-90 y 
dmalto de la conexión 
interna y externa del 
reset en el Spectrum. 



de condensadores se reconoce por ser el 
más próximo a la franja de estrechami cu- 
ta También suele venir indicado en el 
propio cuerpo del condensador. Par ül- 
UmOp coloque el cable entre los compo- 
nentes sin que entorpezca al cerrar y co- 
loque la tapa e tasóte de nuevo las cin- 
tas del teclado en sus conectores respec- 
tivos, Conecte el aparato y observe có- 
mo al oprimir el pulsador y luego sol- 
tarlo se producen los efectos ya mencio- 
nados del reset* 

Si el reset no funcionara proceda cui- 
dadosamente a repasar todas las opera- 
dones. Si lodo ha sido bien realizado ha 
de funcionar con tod a seguridad. Unica- 
mente cabe mencionar, que preste aten- 
ción en no equivocar la pista negativa del 
conector 9VDC con su contigua positi- 
va que es de +9V, lo cual podría dañar 
la CPU. Por ello le aconsejamos siga me- 
ticulosamente los dibujos y, en especial, 
ej correspodiente a Ja figura 10, en que 
se representan en pian ta los detalles de 
la conexión del pulsador 

En la versión 3 B de la tarjeta, la colo- 



cación del pulsador y conexiones son 
idénticas aunque al cambiar la ubicación 
de algunos componentes, presentará un 
ligero desplazamiento hacia el lateral del 
pulsador y su taladro en la tapa superior. 

Un pulsador es un elemento mecáni- 
co >; por muy perfeccionado que oslé, 
siempre se producirán rebotes en su ac- 
ción. Éstos rebotes son inapreciables al 
tacto; pero existen. La duración típica de 
cada rebote es tan solo de unos pocos mi- 
li segundos tiempo suficiente para actuar 
repetidamente sobre los circuitos eleetrt^ 
mcos que presentan tiempos de respues- 
ta del orden de nanosegundos. Por todo 
esto el condensador conectado entre el 
reset y masa tiene la segunda misión de 
absorber los impulsos producidos por los 
mícrorebotes en el pulsador. 

Ckmdudéri 

El re sel manual es. como ya se ha 
mencionado, un complemento práctico 
a su Spectrum p permitiéndole devolver el 
control del programa al Basic desde cual- 

El reset borra la 
RAM, donde so 
encuentra nuestro 
programa. 



quicr punto de la memoria en que se ha- 
lle operando el microprocesador. 

Usted observará, una vá realizado, lo 
útil que es disponer de un pulsador reset 
tal como tienen los mejores ordenadores 
personales y por supuesto, los profesio- 
nales. 



Con todo esto habremos eliminado el 
fe lidio que supone tener que interrum- 
pir la alimentación, cada vez que desea- 
mos salir de un programa comercial en 
Código Máquina, o de los nuestros pro- 
píos, en caso de que hayamos perdido el 
control, con el consiguiente desgaste y 
deteriora de los conectores. 

Pbr último, recuerde que el reset no só- 
lo hace que el microprocesador aborte el 
programa en ejecución en cualquier cir- 
cunstancia y punto retornando a la pri- 
mera dirección de la memoria, sino que 
el mismo programa es inmediatamente 
destruido junto con sus variables» resul- 
tados parciales, mensajes, etc. La totali- 
dad de la memoria es puesta a cero, in- 
cluyendo la zona de las variables del sis- 
tema y la zona de presentación por pan- 
talla, 

De todo lo mencionado se deduce que 
sólo habrá que utilizar el reset cuando se 
pretenda retomar al basic sin que impor- 
te la destrucción del programa en RAM, 
por lo que hay que evitar la acción acci- 
dental sobre este pulsador, ■ 
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coNSuaoRto 

Esto pagina está reservada para todas las 
dudas tétricas que puede generar su 
ordenador personal. Para poder solucionarlos 
ion nitidez, rogamos a nuestros lectores que 
sus consultas sean doras y concisas y, a ser 
posible, breves. 

Lo compra de un Spectrvm 48 K 



Conversión ai MICRODRIVE 



Quiero comprarme un 
Spectrum de 48 K y me gus- 
taría que me informasen dé 
cuál es et mejor sitio para ella 
He visto tiendas Que io ven- 
den por 42,000 pts. to que no 
entienda En otros sitios, me 
ofrecen programas de regalo, 
cursos de BASfC etc .. y es- 
toy hecho un fía ¿Rxirian ayu- 
darme? 

Jos* Iüíí RECMDt MAÜRiÜ 

■ En primer lunar, permítanos 
felicitarle por su decisión. E! 
Spectrum es un ordenador ai 
que se le puede sacar un par- 
tido impresionante, además 
de ser un auténtico número 
uno en ventas. Por ello preci- 
samente hay gran cantidad de 
establecimientos que se dedi- 
can a comercializarlo, hacién- 
dose Ja competencia entre sí. 
Entendernos que esta compe- 
tencia es sana, pero a veces 
plantea problemas como el 
suyo que no son fáciles de re- 
solver. Empezando por el prin^ 
el pío, hay que aclarar que el 
distribuidor oficial en nuestro 
país es INVESTRONICA, que 
comercializa el modelo de 43 
K aproximadamente en 40 000 
pesetas. Existen además 
otros importadores paralelos 
que ofrecer* precios más ba- 



ratos, pero que normalmente 
no le ofrecen garantía (hay ex- 
cepciones). También hay que 
tener en cuenta que existen 
establecimientos que se dedi- 
can a reparar Spectrum {co- 
brando como es lógico) aun- 
que no tengan la garantía ofi- 
cial de INVESTRONICA. Otro 
inconveniente de los importa- 
dores paralelos es que suelen 
ofrecer los manuales y la cas- 
sette de demostración en su 
versión origina! inglesa. Si do 
mina usted el inglés esto pue 
de ( legai a ser una ventaja, ya 
que Ta traducción castellana 
de los manuales no hace jus 
ücia ¿i la calidad de los mis* 
rnos En cualquier casa a us- 
ted le toca decidir sobre la ba- 
se de las datos expuestos, 

En cuanto al tema de los re- 
galos, me parece un aspecto 
secundario. Le recomenda- 
mos que no se deje influen- 
ciar por la publicidad en esta 
materia. SI acaso, un cursillo 
gratis de BASIC es una bue- 
na idea, regentado por exper- 
tos, que puedan guiarle en 
sus primeros (y siguientes} pa- 
sos. Haga preguntas, muchas 
preguntas, y compre su orde- 
nador donde sepan darte res- 
puestas concretas: a la larga 
ese es el mejor regalo que 
pueden hacerla 



Estoy pensando en com 
prarme un MíCRODRiVE, pe- 
ro nadie ha sabido decirme 
hasta ahora si todos ios pro 
gramas que funcinan con cas- 
sette pueden funcionar con ei 
MiCRQDRIVE. También me 
gustaría saber cómo hay que 
hacer para pasar tos progra- 
mas de cassette a MICRO- 
DRIVE. 

Juhú HUMANES - Madrid 

■ La respuesta más corta es 
que, prácticamente, todos los 
programas pueden pasarse al 
MICRODRIVE y funcionar sin 
problemas. La dificultad radi- 
ca en que esta conversión 
puede llegar a ser bastante 
complicada para todo aquel 
que no sea un experto en có- 
digo máquina, por no decir 
imposible. Estamos preparan 
do un articulo sobre el tema 
que confiamos pueda ayudar 
le más adelante. 

Otra sofucíón es adquirir al 
guno de los programas que se 
comercializan específicamen- 
te para este fin, 

En la mayor parle de los ca- 
sos podrán realizar el trabajo, 
pero no siempre Tenemos na 
ticias de que, en alguno de los 
establee i m ientos e spec ta l i z a 
dos, disponen del programa 
TRANS EXPRESS |rie la firma 
Roma ni i c Robot) que es bas 
tante aceptable. 

BASIC ó código maquina 

Me gustarla saber si hay al- 
guna forma segura de cono- 
cer si un programa es en BA 
SfC o en código máquina. Es- 



toy haciendo una iista de mis 
programas, con sus caracte- 
rísticas, y tengo atgunos que 
no sé cómo clasificar. 

Bernardo f EFflW frsrftafu 

■Ante todo tiene que tener 
en cuenta que muchos pro- 
gramas emplean una mezcla 
de ambos lenguajes, por lo 
que no siempre podrá clasifi- 
carlos^ La única forma segu- 
ra de comprobarlo es listar el 
programa, pero, como éstos 
suelen estar protegidos, hay 
que recurrir a otros sistemas. 
Uno de los más evidentes es 
comprobar si las diferentes 
partes del programa, especial- 
mente la más larga (que sue- 
le ser la principal), se cargan 
con LOAD" " o con LOAD" M 
CODE. No se fie mucho de es- 
te sistema, ya que es posible 
grabar como 'b/tes 11 un pro- 
grama BASIC y viceversa Una 
segunda fórmula es observar 
cuidadosamente el desarrollo 
del programa. Cuando se tra- 
ta de un juego es relativamerv 
te fácil determinar que esta- 
mos ante un programa BASIC, 
ya que los caracteres se des- 
plazan a saltos 11 . Los juegos 
en código máquina, por ei 
contrario, tienen movimientos 
mucho más suaves. La rapi- 
dez del programa es también 
otro factor a tener en cuenta. 
Un último truco que da bue- 
nos resultados es intentar ha- 
cer BREAK. Si el Spectrum se 
bloquea, si se produce un bo- 
rrado de la memoria o si su- 
cede cualquier otra cosa inu- 
sual con casi toda seguridad 
se trata de un programa BA 
SfC protegido. 



*«\\ Programas en cartuchos (Microdrive) 



PARA SPECTRUM 




• CARTUCHO 30 UNIDADES 15.000.* 

• CARTUCHO TRATAMIENTO TEXTOS PLUS 8.000.- 

• CARTUCHO COPIADOR TRANS EXPRESS 6.000,- 

• CARTUCHO CON • HOJA ELECTRONICA • TRATAMIENTO TEXTOS 

• BASE DATOS 10.000,- 

TODOS LOS PROGRAMAS INCLUYEN MANUAL DE USUARIO- 



PIDELOS POR CORREO A: 

/MICRO 1 c/. FERNANDEZ DE LA HOZ, 64 28010 MADRID 



s\ /? y¿ 

O EN CUALQUIERA DE SUS CENTROS 



MICROHOBBY 33 




PARA INICIARSE 
Y CONOCER A FONDO 
EL MUNDO DEL SPECTRUM 

RESERVE EN SU KIOSKO 
EL NUMERO DOS 



IElugo 



COMPONENTES 
AUTOSERVICIO 

BARQUILLO, 40 
41 9fl7 42-4198751 



'¡Dfdigital s.a. 
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ATENCION» 

M usuario del W 

* MtOtODRIVE* 

ZX SPECTRUM 

* Archivo de t Líenlas 
256 ctas* 

* Archivo de Asientos 
1024 usienlus. 

* Extracto de cuentas, 

* Balances de Sumas 
y saldos. 

* Bal y tices de Situación. 

* Verdiones para 1 ó 2 
microdrives. 
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Con este epígrafe abrí 
rnos una sección dedica- 
da a recoger opiniones, 
sugerencias y cualquier 
observación que el lector 
quiera enviarnos, cubnen- 
do asi las famosas «Car- 
ias al director» comunes 
a otro tipo de publicación 
de información general 

En este correo sema 
nal se insertarán todas 
aquellas cartas que usté 
des deseen sean publica* 
das lanío para expresar 
sus impresiones sobre la 
revista riMic«rtiobbyw eo* 
mo para manifestar cual 
quier tipo de quejas refe 
ridas a diferentes aconte 
cimientos que les hayan 
ocurrido a la hora de 
comprar su Spectrum, así 
como toda aquella pro- 
blemática relacionada 
con él 

Nosoiros, por nuestra 
parle no dudaremos en 
aefarar las incógnitas que 
nos sean planteadas, re- 
cibiendo con agrado sus 
sugerencias Si, además, 
desean haoernos obser- 
vaciones o recomenda- 
ciones sobre alguno de 
los programas que apare- 
cen en nuestras páginas 
o bien sobre cualquier 
Otro artículo ESCRIBA 
N0& SUS Opiniones Siem- 
pre serán bien recibidas 

uwzm a* & 3 y 4 aare ****** 



A través de esta sec- 
ción, nuestros lectores 
encontrarán un medio pa- 
ra realizar todas aquellas 
operaciones para las que 
no es imprescindible un 
intermediario o aquellas 
que, por mero interés per- 
sonal, prefieren llevar a 
cabo mediante contacto 
directa 

Si usted quiere vender 
su Spectrum porque tiene 
pensado comprarse un 
QL cuando aparezca en 
Esparta, o si lo que busca 
es intercambiar progra- 
mas con otros usuarios 
del ordenador, si pretende 
sencillamente entrar en 
contacto con otras persa 
ñas que tienen el mismo 
«hobby» que usted (el 
Spectrum) o señeramen- 
te organizar una asocia 
ción de usuarios. MICRO 
HOBBY pone a su dispo- 
sictón este espacio 

Lo únk:o que rogamos 
a nuestros lectores, tamo 
a quienes oferten material 
como a quienes lo bus- 
can. es que sus texios 
sean escuetos en la me- 
dida de k> posible que 
nos escriban preferible- 
mente a máquina o en le- 
tra muy clara y qua por 
supuesta indiquen siem- 
pre dirección y teléfono. 
Para publicar sus anun- 
cios en esta sección es 
condición indispensable 
que se trate de material 
usado 

Enalba pe* tMf m MPiOHoeav de 

I . 





PRESENTA 

LOS 4 MEJORES JUEGOS DE ESTA 
TEMPORADA 

j j ¡PIDELOS EN TU TIENDA!!! 



ZX Spectrum + 

(64 K.) 

Para los que exigen + 
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MfxJiü.Uj Léifuente. 63 
Teléf. 253 54 
280Ü3 MADRID 



Colombia 39- 41 
Tnier 45B 61 71 
28016 MADRID 



Ortega y Gasset. 21 
Teief 411 28 50 
28006 MADRID 



E2eqtnet González. 28 
Teief 43 68 65 
40002 SEGOVlA 



Stuart. 7 

Teief 891 70 36 

ARANJUEZ (Mádncf) 
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